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AU LECTEUR 



i. La tâche sérieuse que nous avons entreprise d*un 
Traité complet et homogène sur les Échecs, manquerait d'un 
de ses compléments les plus importants, sans l'ouvrage que 
nous commençons aujourd'hui. 

2. Les débuts et les fins de partie, ainsi que nous avons fait 
observer avec tous les théoriciens, sont les seules phases de 
la lutte qui soient susceptibles de démonstration rigou- 
reuse; mais avec cette différence énorme, que les fins de 
partie, à raison de leur proximité du résultat final, sont 
beaucoup moins rebelles au joug de ce raisonnement irré- 
sistible qui fait disparaître le doute, éteint la discussion en 
environnant la vérité de toute la splendeur désirable. 

3. Mais que Ton se rappelle bien que pour une démons - 

1 



2 FTKS DE MBTiE {nOIS liT l'JONS). 

tratioii proprement dite, il faut, avant tout, avoir et mettre 
à son service un certsin nombre de principes évidents pur 
eux-mêmes, ou devenus certains par le raisonnement. 

De plus, il faut savoir, à l'aide du raisonnement, établir 
entre ces premiers fondements et les propositions à prouver, 
un enchaînement qui ne soit ni moins clair, ni plus contes- 
table que les principes eus-mêmes, 

i. Le premier but que doit se proposer aujourd'hui qui- 
conque écrit sur les Échecs, c'est de faire disparaître des 
livres et de la pratique du jeu, jusqu'aux dernières traces de 
ce tâtonnement que repousse la science, et de ces procédés 
empiriques qui se perpétuent comme par tradition dans les 
écoles de mauvais aloi, enleur substituanll'application do 
règles positives, et ces points de mire qui fixent avec préci- 
sion le but qu'il s'agit d'atteindre. 11 n'est pas d'autre mé- 
thode pour épargner à l'intelligence les incertitudes dutS- 
tonnement, et les cruels tourments du doute. 

5. Comme Vopposition des Hoîs et la dislance respective des 
cases occupées par les pièces et considérées deux à deux, 
jouent un r<ile fort important dans les fins de partie, sur- 
tout dans celles où il ne reste qae des Pions, nous expose- 
rons avant tout la théorie de V opposition des Rois et celle des 
distances qui s'y rattache. 

6. Nous débuterons par ce qu'il y a de plus simple dans 
les fins de partie, c'est-à-dire, par R et P contre R, et dès 
lors, nous donnerons le spécimen de notre méthode. Nous 
commencerons par formuler une règle générale contenant 
assez de principes de solution pour résoudre toutes les posi- 
tions possibles dans l'espèce, principesàVabri de toute atta- 
que. Nous ferons suivre jin certain nombre de diagrammes 
contenant les positions les plus instructives et les plus pro- 
pres à produire le doute sur l'issue de la lutte. On se con- 
vaincra, nous l'espérons, que la plupart des notes qui 
accompagnent les exemples en diagrammes dans les livres, 
sont devenues parfaitement inutiles, grâce â la règle, c'est- 
à-dire à tidée préconçue et formulée d'avance. 

7. S'il en est ainsi pour une infinité de lins de partie d'es- 
pèce dilfércnte, et pour lesquelles les livres n'offrent que 
des exemples et des solutions qui ne peuvent se relier à des 
principes, et qui ne donnent aucun moyen de solution pour 
des exemples semblables, avouons, avec Kiésérilïki, qu'il 
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reste énormément à faire encore pour les Échecs; et non pas 
seulement pour des théories oiseuses, mais pour la création 
de règles nouvelles, destinées à diriger la pratique. 

8. Nous possédons aujourd'hui toute une pléiade de 
joueurs que Ton décore du titre glorieux de première force. 
Ce serait h euic, avant tout, d'imprimer au noble jeu 1^ marf 
che indéfiniment ascendante de nos voies ferrées. Eh bien ! il 
est dans notre conviction qu'ils ne pourraient réussir dans cette 
lutte suprême contre la difficulté, qu'à une condition : celle 
de se prendre corps à corps avec les principes que recèle 
encore la théorie, et qu'elle ne livrera qu'à la patiente éner- 
gie du génie qui viendra lui arracher ses secrets. 

9. La spécialité de notre ouvrage sur les fins de partie 
consistera en ce que nos démonstrations s'appuieront sur 
des principes^ des règles, des points de mire qui seront mis 
en avant. Les études qui ne seraient pas susceptibles d'être 
ainsi réglementées, recevront le nom d'études pratiques. 
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ROIS ET PIONS 



iO. Les Rois et les Pions sont souvent les seuls qu'ait épar- 
gné le sort des combats. C'est à eux de venger le trépas de leurs 
frères par une victoire glorieuse. 

C'est dans cette lutte suprême, surtout, que l'on se forme 
à la manœuvre des Pions, à ces évolutions savantes des Rois 
sur un terrain dégagé de pièces, et dont bien souvent dé- 
pend le sort de la lutte. 

Tel est l'objet mportant de notre livre L 
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ARTICLE PREMIER. 



DE l'opposition DES ROIS ET VB-LA THÉOBIB DBS DISTANCES 
QUI s'y BATTACHE. 



CHAPITRE PREMIER. 
Thévrle des Dlsteuce*. 

§ I" 

De Ut dlTtolen de l'Ëehiquier en qnntre Imades. 

Diag. n° i. 

nalra. 

3° bande 




H. On voit que la 1" bande va de iTD à ITR; la 3" de 
ITftàSTR; la 3* de 8TR à 8TD ; la4*de8TDà ITD. 



§11. 



dotation de 1b dlsteB 



12. Distance perpendiailaire. C'est celle qui existe entre 
deux cases perpendiculaires à deux bandes opposées, sa- 
voir : bande i" et bande 3*, blinde 2° et bande 4* (voir 
diag. n° i). 




Ainsi les cases IR et 5R (voir les deux points noirs) sont 
à la distance perpendiculaire, et ont pour notation 1 .5 ; il en 
est de m6rae des cases 2TD et 3CH (voir les deux points 
blancs) qui ont pour notation 1.7. 

13. Dislanee diagonale. C'est celle de deux cases placées 
sor la mfime diagonale. Kxemple : 



FINS DE PARTIE (HOIS ET PIONS) 

Diag. n" 3. 



if A" 

^B ■ ■ 

■ ■ ■ 



Les cases 3GD et 7PR,qui ont pour notation S.S, sont dia- 
gonales (le même cùiffre employé deux fois). 

U. Distance rectangulaire. Elle a lieu quand deux cases ne 
sont pas situées sur uoe ligne de caies en ligne droite; elles 
occupent alors deux angles opposés d'un rectangle de ca- 
ses qu'elles déterminent. Exemple : 

Diag. n" 4. 
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Ainsi, les cases 3R et5CD{voir les deux points noirs)sont 
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rectangulaires ; avec les deux autres cases 3CD et 5R (voir 
les deux points blancs) qui le sont aussi, elles font un rec- 
tangle de douze cases ; elles ont pour notation 3.4, le plus 
petit chiffre est la base de la figure et le plus grand est la 
hauteur, 

15. Nota. Dans les distances ;)é/5îenrff^/ûem la base est 
toujours 1, et la hauteur est la distance de la base au som- 
meU Pour les diagonales^ leur base et leur hauteur sont éga- 
les, parce qu'elles forment la diagoliale d'un carré qui a 
pour côté un même nombre de cases que cette diagonale. 
(Voir les diagrammes précédents.) 

Dans toute cette notation, le point (.) signifie multiplié 
par; ainsi 3.4 ou 3X4 rappelle l'idée d'un rectangle qui a 
3 de base, 4 de hauteur, et renferme 12 cases. 



§3. 



Applieailoii de la Théorie ilett dlstaneeii. 



16. PRINCIPE 1, Conditîott nécessaire pour qu'un 
Roi se transporte^ par le plus court chemin, d'une 
case donnée à une autre quelconque, par exemple, 
de sa l''' à sa 8"" case. 



1® Si la distance des deux cases est diagonaleyle plus court 
diemin est évidemment de suivre la diagonale jusqu'à l'ar- 
rivée. 

2* Pour les deux autres distances, la seule règte à iuivre 
6st que le Roi voyageur ne marche jamais joerpeit^ictifatre- 
firent à ia hauteur de la figure formée par les doux casest 

Au moyen de cette règle, le lecteur trouvera, comme 
hous avons trouvé, que le R peut aller de trois cent quatte- 
Vingt-treize manières de IR à 8R^ en sept coups qui est le 
fninmwn du trajet. 



[■ARTIB {ROIS ET PIOMB) 



CHAPITRE II. 
Opp<Mit<lon des Rois. 

n. II y a opposition (lato sensu], entre les Rois, quand ils 
sont à leurplus grande proximité, ce qui fait trois distances 
opponentieiles, savoir : 3.3, 1.3, 2.3. 

Diag. n" 3. 



■^ 

i^^ 



u 




3.3 1.3 2 3 

Opposition diag., réelle, rectangulaire 



18. La première I.Scst l'opposition réelle, connue sous le 
nom d'oppo&ition {sine addito); la distance 3.3 est l'opposi- 
tion diagonale ou vtrfue/Â!, et l'opposilioa 2.3 est l'opposition 
fecUmgu^ire. 

19. On entend par opposition virtuelle, celle qui a la 
vertu de devenir réelle, par l'approximation suffisante des 
Rois. 

20. L'opposition réelle et l'opposition virtuelle sont en 
faveur de celui qui ajoué le dernier, tandis que l'opposition 
rectangulaire 2.3 favorise le joueur qui a le trait. 
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21. Avantage de l'opposition. Lejoueur qui la possède peut 
forcer le R adverse de marcher parallèlement aux bandes; 
et si ce dernier recule, il peut être Torcé de marcher sur la 
bande. Celui qui a l'opposition, peut percer la ligne de sé- 
paration et en tirer parti, s'il y a lieu; il peut aussi par là 
déterminer la remise, quand c'est le meilleur pour lui. 



22. PRINCIPE II. Conditions de l'opposition. Le 
Roi qui vient de jouer a l'oppositio'n au moins virtuelle, 
si dans la figure qui résulte de la position respective 
des deux cases, la base et la hauteur sont l'une et 
l'autre composées d'un nombre impair de cases; la 
figure prend alors le nom de bisimi'Airb. 

23. Le nombre de figures différentes que peuvent former 
deux cases est 33. C'est évidemment la somme des chif- 
Tres 8, 7, 6, 3, 4, 3, 2, sur lesquels on en constate neuf bi- 
simpaires, qui sont les suivantes : 



Uiag. n" 
Noln. 



Figures bisimpaires tierces. 



Fins DE PABTiE (rois fiT l'iuxs) 
DUg. n" 1. 



""^^^ 



M m 



Figurei bisimpaires quiates. 




Figures bisimpaires septièmes. 



34. Les vingt-six autres sont, ou bispaires comme 3.6, oi 
pairimpaires comme 3.8. 



25. Prenez une des neuf figures bisimpatres, S.5 par exem- 
ple, et assurez-vous pnr vous même des avantages de l'op- 
position que nous avons pign^lés p'' 31. 

■26. PRINCIPE lil, Celui qui a le Irait, et qui n'a 
pas l'opposition, l'adversaire ne l'ayant pas noD pins, 
peut s'en emparer en jouant, en mettant l'imparitt^ 
dans la base et la hauteur. La similitude de couleur 
existe entre les Rois qui sont en opposition, mais elle 
nesulTitpas pour caractériser l'opposition. On peut 
avoir jusqu'à quatre manières de prendre l'opposition. 
Exemple : 

Diag. n» 9. 




Celui des Rois qui a le 'rait peut prendre l'opposition sur 
chacune des cases marquées d'un point et qui, prises deux 
à deux, auront pour notation l.a, .'î.o, 1.7, 3.1. 

27. Nota. Nous avons 6Liidi6 l'opposition sur l'Échiquier 
libre de pièces et de Pions. Nous verrons, plus tard, ce que 
c'est que l'opposition bri/ée qui ne pcntavoir lieu S':r l'É- 
chiquier libre. 

28. Remarque. M. Adam, de floiien. avait une autre ma- 
nière non moins exicte de caractériser l'opposition en se 
servant de la couleur des cases et de la considération des 
colonnes et des traverses. (Voyez la Nouvelle Régence, 1804, 
pag. 16 et 69.) 



ARTICLE II 

FIN DE PARTIE DE BOIS ET PIONS. 



CHAPITRE PREMIER 
Bal et PloB contre Roi. 

29. Quelque simple que soit cette étude, elle a cepen- 
dant besoin d'ôtre dirigée par uno règle générale. 

30. PRINCIPE IV. 

RÈGLE GÉNÉIULE DE L\ 
Fin DE PARTIE DE R BT 
P CONTRE R. 



DÉMONSTRATION 

DE LA RÈGLE CI-C(»TBE. 



LES BLANCS GAGNENT TOUJOURS: 

Diag. n* 10. 



(A) si le R blanc 
parvient seulement d 
l'une des cases effica- 
ces qui sont en avant 
de sonP sur les troi'< 
colonnes fondamen- 
tales, et dont les trots 
premières sont à la 
distance de 2.3, i.3, 
2.3 du P. 



Il suffit donc dans cette position 
el les autres semblables, oii le P 
n'est pas encore à sa cinquième 



;t pion contre Bot (3 

case, il suffit, disons-nous, que le 
R de la couleur du P touche h 
une des cases qui sont marquées 
de points blancs sur les trois co- 
lonnes, 

Diag. n" H, 



(B) quand le P e^^f 
à sa 5' case, ou au- 
delà, si le R peut se 
placer seulement en 
avant de son P, sur 
Vune des trois colon- 
nes. Exemple: 
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Ici le R blanc a neuf cases efficaces. 

Diag. n° 12. 
Kolra 



(C) le P damera 
avssitoujours,si étant 
appuyé de son Boi pa ) 
derrière, il arrive à ■m 

T case sans donner 
échec. Exemple : 
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Les Blancs ayant le trait jouent 
P . 7R et gagnent. 
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(D) le P damera 
encore, s'il entre dans 
un carré inaccessible 
au R adverse. 

ïjfi edFrâdn Pestdéler 
T(\\f\i dan« son côté p^^ 1< 
i)on)bpe (1b cpses qui ^e 
oomplent depuis la case 
qflcupée BJir le Pion jus. 
qu'à la bando. Nous re- 
vleinlrons sur ce qui con- 
(WFpe lecflpfé du V. 

Il y a toujouis deux 
Ofirrés du Pion complets 
qii npn, e«;eplé quand le 
P est 4 une bande latérale. 

Voilà les quatre conditions dont une suffit pour gagner; 
voici pelle de la remise. 



nos ont le trait, iePjon 
fcriT Dame. 



LES NOIRS EEMETTENT LA PARTIE*. 
Diag. n" 14. 



(E) a'ils peuvent in- 
terdire au R advetsi. 
toutes les ctises effica- 
ces qui sont marquées 
(ie points dans les dia- 
gram. iO et ii. 



■^- 



Diag. n" 15. 
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(F) Quand te H 
blanc est immédiate- 
ment en avant de son 
P non encore arrivé à 
fia 5* case, sur les trois 
cotonne»,leRnoirai'ec 
le trait remet, s'il peut 
K placet en avant du 
Râ la distance i,3, 
il n'tt gwe eetie case de 
salut. Exemple: 



Dans ces deux exemples le R 
noir einpëcbant le R blanc de 
prendre une des cases marquées 
de points aux diagrammes n" 10 
et 11, lu partie sera nulle. 

Diag. nM6. 
Kotrs 






Les Noirs avec le trait jouent 
R . 2R, et la partie sera nulle. 



(G) LesNoirsremet- 
tent aussi,s'iîs peuvent 
forcer r échec duPà sa 
7" case , ce qui arrive 
quand les Rois sont à 
la distance i .3 ■ Exem- 
ple: 



>';i 



Les Blancs ayant le trait ne peu- 
vent que faire partie nulle. 



(H) si le H dé- 
pouillé peut se placer 
en avant du V^SW 
sur la colomie des 
Tours. Exemple : 




Le Roi Doir ne sortira pas des 
cases IG «l IT et la partie se ter- 
mine» forcément par un pat. 



Diag. n" 19. 



(I) S'il peut retenir 
le R blanc à la bande 
pn avant de son P 
Exemple: 




Si les Blancs ont le trait, les 
^OJ^s devront toujours conserver 
I opposition 1 3 

Si c'est aux Noirs à jouer, ils 
pouiront rentrer dans l'exemple 
précédent. 

Diag. n* 20. 



(J) SiU R noir se 
trouve ou peut entrei 
dans le carré du P 
Exemple: 




)ans cette position et autres 
semblables avec ou sans le trait, 
3 



PARTI I (rois BT PigNS) 
le R arrêtera le P ou le prendra. 
Sans le trkit, le R entrerait dans 
le nouveau carré de 16 cases, en 
jouant à 4FR (remise). 

Diag. n" 21 . 



(K) Si le Roi dé- 
pouillé peut se placer 
à la distance 3.3 du R 
hlanc, dans une case 
angulaire. Exemple: 






Partie remise, si le trait est aux 
■ Blancs, soit par le pat, soit par 
l'échec à la T case, quoique les 
Hois ne soient pas à 1.3 comme 
à (G); si les Noirs ont le trait, ils 
perdent, Exemple: 



1 



Blancs ayant le trait. 

Blancs, 1 Noirs. 

P . IC éch, règle (G). | 1 R . IC 
Partie nulle. 
Noirs ayant te trait. 

I I R . IC 
.ICI ! 2 II . 2T 

. 7F, règle (G), et gagnent. 



S P . 

3 R . 

Nota, l' Il va sans "dire que dans notre démonstration 



ROI ET PION CONTRE ROI iO 

nous supposons que le |P blanc ne peut être pris par le R 
noir, comme si Ton avait la position suivante: R blanc à 7R, 
P blanc à 3R, R noirà4R. 11 est évident que les Noirs pren- 
dront le Pion et que la partie sera forcément nulle ; mais 
cette remarque est presque une naïveté. 

2® La règle générale ci-dessus, sert de base à la règle sui- 
vante; c'est par elle que se terminent un grand nombre 
de parties; aussi y renverrons-nous souvent; on peut l'appe- 
ler la fin du commencement. 

3^ La démonstration des différents points de la Règle 1 
est chose si simple, que nous ne nous y arrêterons pas. 

31. Avantage d'une règle générale applicable à toutes les fins 
départie de même espèce» S'il en coûte pour découvrir d'a- 
bord et formuler ensuite une règle générale, on en est bien 
dédommagé dans la pratique, puisque dans les positions, 
quelque diverses qu'elles soient, tout se réduit à appliquer 
la règle datis un de ses points. 

32. Stratégie générale pour r attaque et pour la défense de 
cette fin de partie »Les Blancs ne doivent avoir ici qu'un point 
de mire : c'est de conquérir une des cases efficaces^ s'ils n'en 
occupent pas encore, ou de s'y maintenir quand ils y sont. 

Les fonctions du Roi noir sont d'interdire toutes les cases 
efficaces; son rôle parait donc autrement compliqué que 
celui du monarque rival. 



APPLICATION DES BÈGLES A LA PRATIQUE. 



33. Nous regardons comme oiseuse toute théorie qui n'a 
pas d'application dans la pratique du jeu, 

34. Après avoir exposé nos règles, nos principes, nos points 
de mire, nous donnerons, et toujours en diagrammes, autant 
que possible, un certain nombre dépositions. Elles seront 
considérées comme positions théoriques quand elles pour- 
ront se rattacher à une Règle donnée préalablement; autre- 
ment, elles ne seront que des exercices pratiques. Les solu- 
tions seront censées théoriques ou pratiques, suivant les 
positions respectives auxquelles elles appartiendront, 



2tt Tim DE PABiii (bois it pions) 

APPLICATION DE LA RÈGLE GÉKÉBALE 1 (a ET P CONTBE R). 
Jn^cment préalable. 

35. Nos solutions seront toujours précédées d'un /wje»j#n( 
préalable sur lii position, en présence de l'Écbiiiiilor ou 
même du diagramme, avant de mettre la main aux pièces. 
C'est sur cette puissante d'appréciation mentale que se me- 
sure la force relative d'un joueur. Il est peut-être peu d'étu- 
des plus propres à hâter les progrès que l'exercice et l'ha- 
bitude de l'appréciation préalable. Nous conseillons particu- 
lièrement h l'amaleuj' de ne recourir à la solution qu'après 
avoir essayé de résoudre lui-même, quand il se sera parfai- 
tement approprié la Règle, le principe ou le point de mire, en 
s'aidant d'abord de ce que nous appelons ]e jugement préa- 
lable, qui n'est que la perspective du fort et du faible d'une 
position, et du résultat qui doit suivre en conséquence. 

ÉTUDE N» i. 



JnKcmenl préalable. 

Remise toujours, c'est-à-dire, de quelque eûté que soif le 
trait. Le Roi joue à \F, nfin de forcer les lilancs à lui donner 
échec dans les conditions du point (G) de lu règle générale I . 



H CONTU ROI. 



Bianct ayant U trait. 



1 B .BR 
S R . 6R 
3 P . IFéch 



Noirs ayant le Irait. 



R . 6G 
P . 7F éch 



R . IFIoblg 
R . IG 
R . IF 




Jasemeut prèainble. 

Trait aux Blancs. — Gagné ; ils ne peuvent Uee empêchés de 
parvenir à une des quinze cases efficnces, page 12. {Règle géné- 
rale 1, A.} 

Trait aux Noirs. — Remise ; dès leur 3' coup, ils interdisent 
tmtes les cases efficaces. (Règle générale 1, E.) 
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FINS DE PARTIE (BOIS Et PIONS), 



Solution et marche ordinaire dans mtte fin de partie. 



Blancs ayant le irait. 



Blancs. 



1 
2 



R 
R 



2F 
3R 



Noirs. 



i 

2 



R 
R 



2R 
3R 



3 R . 4R. Le Roi blanc s'étant emparé d'une des ca- 
ses efficaces, la partie est forcément gagnée. 

3 R . 3F 



4 R . 5D, case efficace. 



4 R . 2R 



5 E . 5R. Il est évident que si vous poussiez P à 4R, 
vous ne pourriez plus occuper aucune case efficace, et la 
partie serait remise. 

5 R . 2F 



6 

7 



R 
R 



6D 
6R 



6 R . IF 

7 R • IR. Ils prennent 



l'opposition 1.3, mais comme vous avez le Pion à jouer vous 
regagnez immédiatement la position gagnante. 

8 P . 4R I 8 R . IF 

9 R . 7D I 9 R . 2F 

10 P . 5R, et les Noire ûe peuvent plus vous empêcher 
d'aller à Dame. 



Noirs ayant le traita 



1 
2 
3 



R 
R 



2D 
3R 



1 
2 
3 



R 
R 
R 



2R 
3D 
4R ! 



oblg. Les 



Noirs empochent le Roi blanc de prendre une seule des 
quinze cases efficaces qui sont en avant du Pion, la partie est 
forcément nulle. 



4 R . 3F 

5 P . 4R éch 

6 R . 3R 

7 R . 4D 

8 P . 5R éch 

9 R . 4R 

jours ainsi en avant du P. 

10 R . 5F 

11 P . 6R éch 

12 R . 5R 

13 R . 6D 

14 P . 7R éch 



5 
6 

7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 



R . 4F 
R . 4R 
k . 3R 
il . 3D 
R . 3R 
R . 2R, jouant tou- 

R . 2F 
R . 2R 
R . IR 
R . ID oblg 
R . IR 



Partie nulle* 




Jui^ement préalable. 

&EM18B TOUJOCBS; k H uoir pouvant, dam ious lef cas, i 
terdire toutes les cases ef/icaces. {Kègle générale 1, F,) 

Blancs ayant le trail. 



1 R . 2G 

2 R, . 2F 

3 R . 2D 

4 R . 2P 
R . IF 



6 R . 
t*artie remise. 



Noirs ayant le trait. 



. iP! obiz. 
, 2F 

, 2D 



Partie remise comme ci-dessns. 




Jai^emeiit préalable. 

GAGIfÉ TOUJOURS; de quelque manièi-e que commencent Us 
BUna et fcs Noin, aeec ou sans trait, toutes les cases efficaces 
râleront sauvegardées. 



Blancs ayant te trait. 



BlatiCE. 



1 R . 5D 

2 P . 4D 

3 R . 6F 

4 R . 6D 

5 R . 7R, et gagnent. 



Noirs. 

1 R . 3D 

2 R . SR 

3 R . ID 
1 R . IF 



1 R . 6D 
S P . 4R 



Noirs ayant le Irait. 



7 R . 7R, et gagnent. 



R . SD 
R . 2F 
. ID 
iR 
5 R . ID 



R . 
i R . 



R . IF 



I COMTBE [toi 




JnKemeiit préalable. 

Rguise tovjov&s; si les Blancs ont le trait et pour le mieux 
Jouent leur h en avant, les Noirs prendront la distance 1.3. (Rè- 
gle générale 1, F.) 

Si les Noirs commencent, ils joueront i — H . \ D, seule case de 
sal"i, et le coup suivant ils prendront la distance 1.3 comme ci- 



Blancs ayant le trait. 



6 P , 7F éeh. : 



e(G). 



4 R . IF, obligé. 



Noirs ayant le trait. 

i ... i VL . ^hî 

3 R . SD â R . 2p 

Remise comme ci-dessus. 



FINS DB PABTIB (ROn ET PlOIW} 

ÉTUDE N' 6. 




QA6NË toojoDAS. (Règle générale 1, B.) 
Blancs ayant le trait. 
BlancSi 1 Noirs. 

1 R . 6Tloblg{A) i R . IT 

2 P . 6C I 2 R . IC 

3 P . 7C, Règle (G), et gagnent. 

(A) 

1 R . 6F, mauv. conduisant à un des cas de remise 
(Règle générale 1, K), à cause du coin. 

I 1 R . 2Tloblg 
S P . eCéch I 2 R . ITl 

Partie nulle. 

Noirs ayant le trait. 

1 ... I 1 R . IT 

2 R . 7F 2 B . 2T 
'3 P . 6C éch l 3 R . iT 

4 P . 7C écb, et gênent. 



HOl tr PION GOKTU ROI 



ETUDE [(• 7, 




Jacement prèitliible. 



Trait aux Blmc3. — Gagiïé par i R . 7C. 
7>ait aux Noir». — Remise par 1 R . 3FD. (Règle géné- 
rale I, H et I.) 



flfoira ayant le trait. 



e P . 7TécU 



1 R . 3FD (Régie I), 

2 R . 2F 

3 R . IF 

4 R . IC 

5 R . IT (Règle H). 



VINS DE PABTIE (BOIS II PIONS] 

ÉTUDE N° 8. 




Jaccmcnt vréalablc. 

Trait aux Blancs. — Gagné. (Règle générale I, B.) 
Trait aux Noirs. — Remise. (Règle générale 1, E.) 

Blancs ayant k trait. 
Blancs. Noirs. 

6D, case efficace. 



1 R 



I 



1 R . IF 



2 R . 6F. Il est évident que si les Blancs jouaien 
2 P , 6P la partie serait mille. 

I 2 R . <D 

3 R . 7C, et gagnent. | 



Noirs ayant le trait. 



renf cases efficaces. 



1 R . 2F,dérendantle 

2 P . 6F I 2 R . IF oblg 

3 R . 6D I 3 R . ID 

4 P . 7F éch. (Règle générale i. G.) 

Remise. 

Nota. Pourquoi multiplier les exemples, puisque, avec li 
Règle, on peut résoudre à première vue toutes les positions 



SOI ET PION CONTBg ROI ET ÏIOK St 

CHAPITRE II. 
K*l et Pton contre Bol et Pion. 

36. Ici, et pour la suite, nous avons besoin d'un nouveau 
ftl conducteur pour nous guider dans les labyrinthes plus 
on moins compliqués que nous avons à parcourir; ce fil, 
c'est la Règle 2 dite des limites. Ces deux Règles seront 
comme deux ^infs de mire que nous ne cesserons d'avoir 
sous les yeux, surtout dans les positions où il ne reste que 
des Pions. 

37. Nous entendons par limites de chaque terrain, les trois 
cases (au plus] qui se trouvent à droile et à gauche du P 
qui arrête le Pion adverse et qui sont maïquées de points 
noirs (limites des Noirs), et de points blancs (limites des 
Blancs). Voir le diag. 1. 

PRINCIPE V, RÈGLE 2, dite des Umitcs. 

38. Dans la position de l'étude i, où deux Pions 
^arrêtent, celui des deux Rois qui touchera le pre- 
Tnier une des cases-limites de l'adversaire, prendra 
le P ennemi en conservant le sien, sauf les trots 
exceptions que nous allons voir. 

39. L'expérimentation a démontré l'exactitude de la Rè- 
gle des limiles. 

ÉTUDE N" I . 




I ■ «NS DB PiRTIÏ (BOIS Kl PIOIW) 

Solution théorique et preuve de la Règle 2, ou des Umttes. 



Blancs, 



Noirs. 



1 R . SG, s'emparant d'une ca^e limite adverfie at du 
P noir. 

1 R . SRI Opposition 
.virtuelle 3.3. 

â R . 5F I 3 R , 3D, ou ce qu'on 

voudra. 

3 R . 6F I 3 R . 2D 

4 R . 5R 1 4 R . 3F 

3 R . 6R, gagnant le P, à cause de leurs cases 5R «t 
5FD à opposition brisante, dont nous parlerons. 

Les Blancs gagnent le P noir, mais non la partie» car sur 
le coup oîi les Blancs prendront le P, le R «oir remettra 
par Règle générale 1, F, en se plaçant à 1.3 du R adverse. 

. ,. ÉTUDE N' 2. 
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Jacemvnt prèfklahle. 

Trait aux'Blancs. — Gagné par IJft.GF (limites); le P noir 
est pris et lapartie gagnée. Règle générale i, B. ) 

Trait aux Noirs. — REMISE; le» Noirs en portant leur R à 
2A (opposition virtuelle 3.3) gagnent C opposition réelle 1.3, 
défendent leurs limites, leur P et Imir partie. 



SOI BI riOH CONIBK KOI Ë 



Blancs ayant le t)-ait._ 



3 R . 7R 

4 R . 6D 

5 R . 7D 

6 R pr P et gagaeat en vertu de la Règle générale 1 , B. 

iVoiV* ayant fe trait. 

1 ... I 1 R . 2R 

2 R . 5F 2 R , 2F 

3 R . SH j 3 R . 2R, et la partie 
est remise, le H noir restant toujouis à la distance 1.3, Les 

Blancs pourraient sans danger leisser prendre leur P. 



1 


R 


m 


a 


R. 


2K 


a 


R 


Ih' 


4 


K 


a; 


5 


H 


ic 



R 


4D 




-i R . 3R 


H 


IF 




5 R . 4R 


R 


ap 




ti R . 4D 


H 


40 




7 R . 5D 


R 


3C 




8 RprP 


R 


3P, 


remise Règle générale 1 (P). 






É'I'UDI 


N° 3. 




jD8;enieiit prénlaUe. 

Remise TOCJOBb? ; les Noirs feront prendre leur P en le 
poussant deux pas; ptàs , ils joueront leur R àla distance i .3, re ■ 
mettanU (Règle générale i, P.)' 



•2 



FINS DE PARTIS (R0!6 ET PlOWS) 



Blancs ayant le trait. 



Blancs. 




Noirs. 


1 P . 4D 

2 R . 7R 




1 R . IF 

2 P . 4D 


pour remettre la partie 

3 R . 6D 

4 RprP 


' • 


3 R . ID 

4 R . 2D 


Remise. 


(Règle générale 1, F.) 



seul coup 



1 
2 
3 
4 
5 
6 



R 
P 



7R 
4U 



R . 6R 
R . 5R 
RprP 



Noirs ayant le timt, 

1 R 

2 R 

3 P 
4, R 

5 R 

6 R 



IF 

2F 

4D 

3F 

2F oblg. 

2D 



Remise comme ci-dessus. 



Nota. Si le R blanc reste à sa case alteudant que son P 
soit parvenu à 5D, pour empêcher le P noir de jouer deux 
cases, afin de gagner par la règle 2 (des limites) en prenant 
le P noir, il court le risque de tomber dans le trébuchet^ 
3^ exception à la Règle des limites, et de perdre la partie. 
Exemple : 



à IF. 



Blancs. Noirs. 

P . 3D, calculé pour arriver à 8D quand le R* jouera 



2 


P . 4D 


3 


P . 8D 


4 


R . 7R! 



1 R . IF 

2 R . ID 

3 R . iF 

4 R . 2F! Si le P noir 
se sacrifie ici les Blancs gagnent (Règle 1, B). 

5 R • 8R. Si vous jouiez 5 P . 6D échec, vous vous 
mettriez dans le trébuchety ils répondraient par 5 — R . 3F et 
gagneraient. 

5 R . 3D 

Remise* 



aOl ET PION l. 



TBOIS EXCEPTIONS A LA KÈfiLE DES LIMITES. 

I" exceplioit. Voisinage d'une case angulaire. Exemple : 
ÉTUDE N" 4. 




//■n'y a pas de passade pour le R blanc. Heuisë TODJoubs. 
2« exception. Éloignement du R par rapport à son Pion. 



ÉTUDE N" 5. 
Nalra. 
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I ET FIOMt) 



Blancs. Noirs. 

1 R . 3CR, le R blanc joue et s'empare d'une C3se 
limite ennemie, mais il est trop éloignéde son P et il perd. 

I i R . 5FD 

2 R . 4PR I 2 R pr P et gagnent par 
la Règle générale 1, A. 

2" evçefUion. Le Trébucliel. 
ÉTUDE N° 6. 



m m 
4 m 
m m 

M 



JTnirement prénlablc 

Remise toujoçrs. Dems tou^ k? ca$, k? fiois restent à diS' 
tance de tierce des Pion». 

Blancs ayant le trait. 



R . 4FI 
R . BF 



i H • se ! 

2 R . 4C 



Noirs ai/taU le h-aii. ' 

I 1 H . 5C ! 
î R . 4C 



Celui qui voudra faire rfe /'espr/ï en cherchant à gagner 
perdra. Exemple : 

1 II . 5R I \ Vi . 5FD,prenantson 

rival au trébuchet. 

â R Joue. I a H pr P^ et gagne. 



P08ItlO>S ST SOLOTIOMS PIUtigrES. 



ÉTUDE N° 7. 

le Parallélogramme. 

Hoirs 



Jncènicnt préalable. 



Tbait gagne. — Le Pion çui fait Dame le premier empêche 
l'autre de faire Dame. 



1 P . 6T 

2 P . 7t 

â P fait D et gagnent. 



i r . 6T 
2 l> . 7T 



LN^ DE IMLITIE (bois IT PIOMS) 




Jnfement pFéalnble. 

Tbait gagne. — A cause de la position des Rnis à qui il fait 
drait un temps de plus. 

Blancs ayant k trait. 



P . 6C 


i 


P . 6C 


P . 7C 




P . 70 


P fait D 


3 


P fait D 


D . STKéch 


i 


R . 3G 



5 D . 8CR éch, et ils gagnent la D et I« partie. 

IVoirs ai/ont k trait. 



1... 

2 p . 6C 

3 P . 7C 

4 P fait D 


1 . 6C 

2 P . 7C 

3 P fait D 

i D . 7T((ou6CRéch 


gagnent la D et la partie. 





s CONTRE BOI RT PION. 



CHAPITRE m. 
ftol et devx. Pions contre Roi et Pion. 

Noin. Nos deux règles vont continuer de dous servir de 
finir) f de mire. 




jBCement préidable. 

Lbs Blancs gagnent toujours. — LeP.&D sera sacrifié; 
le P noir prié par la Hèglc des limites, et la partie gagnée par la 
Règle générale 1, B. 



2 IlprP 



R. 6R 


4 R . 2F 




a. 7H 


â R . IF 




R . m 


6 R . 2C 




H . 7D 


7 R . IC 




RprP, ilèglei, B. 


8 H . iF 




S. CD 


9 R . iD 




P. 01» 


iO R . IF 




P . IP, et ils gagnent 


(Règle générale i 


,C.) 



IIS FINS DK PARTIl (hoIS et pions) 

Les Blancs peuvent gagner d'une autre manière, toujours 
par la Règle des limites, mais ils sont obligés de sacrifier 



3 H . 4C 

4 R . 5T 

5 P , 1D 

6 R . 6T 6 RprP 

7 R . 7C T R . (D 

8 R pr P, et ils gagnent comme précédemment. 

Si les Noirs avaient le trait, les Blancs gagneraient de 
mSme en jouant èleurl"coupR.âF. 
ÉTUDE N- S. 



1 


B 


\X\ 


s 


R 


\V 


a 


H 


tn 


i 


B 


a; 


5 


B 


8P 







^rtcèml^ni pr^alobte. 

Les Blancs gagnettt toujours : par h. R . kb {opposition 
3.3) et ta Règle des limites, les Noirs ayant contre eux le cm-ré 
du Pion. 

Blancs ayant le trait. 
Blancs. Noirs. 

i R 



4D 


1 


B 


?P 


3R 


2 


B 


se. 


5D 


3 


« 


:«: 


6D 


4 


H 


si: 


SF 


5 


B 


?K 


6C«ch 


fi 


B 


2C 


50, et gagnent. 









!i CONIRE BOI £ 



Noirs ayant le Iratl. 

i ... 1 R . 4P; ils remel- 

traient, s'ils n'avaient pas contre eux la règle du carré du P. 

2 R . 3D, comptant sur le carré du P. 

1 2 R . 4D 

3 R . 3R 3 R . 4R 

4 R . 3F j 4 R . 4D, commandé 
par le carré du P. 

5 R . 4F, décisif. i 5 K . 3D 

6 R . 4R I 6 R . 3R, opposition 
1.3 qui sera ùrisée par la case tiFD des Blancs. 

7 R . 4D j 7 R . 3D 

8 R . 4F, efficace. ! 8 R . 2F 

9 R . 5D, casp limite ennemie. 

I 9 R . 3C 
10 R . 6D 10 R . 2G 

H R . 5F I 11 R . 2T, pour faire 

pousser le P, ce qui. ferait partie nulle par ISh— R . 3T. 
12 ft . 6F, et Us gagnent. 



ETUDE N" 3. 
Kalra 



M M </' 


a 


^^^mt. 


M 


h" mljiOh 




J B BUMI 


j|g 


M i ^JlfflH 


1 


fl B w^ 


H 


m ta m m 


1 


■i«>» 





jMcemsiit préalable. 

TroiV oux'A^cf,»^ GAQMi ; /ttni^ e( Msç Èf isante 4^Z>. 
7'roi'* ovx Noirs, — ftEHiSB < par la viguew et [lu eontinmtt 



40. nws DE PARTiE (boi9 et pions) 

de l'opposition tant virtuelle que réelle, dont ils usent à chacun 

de leurs coups (straté'gie instructive). 



Blancs ayant le trait. 



Noirs, 



2 R . 4F 



filancs. 

1 R . 3R 

2 R . 3D 

3 R . 4R, case limite. I 3 R . 3D 

4 R . 4D, et ils gagnent facilement. 

IVoirs ayant le Irait. 

opposition 
1... I 1 K . 4D— 3.3 

2 R . 4FR 2 R . 3D— 1.3 

3 R . 4C i 3 R . 3R— 1.3 

4 R . 3T tendant le piège da carré du P. 

4 R . 4D— 3.3 
. 2C, essayant de leur gauche. 

5 R 



6 R . IF 



7 R 



IR 
. 2D 
2F 



5R— 3.3 
6 R . 4D— 3.5 
1 R . 4R— 1.5 

8 R . 5D— 1.3 

9 R . 5R, avec l'aide 

10 R . 4D-3.5 
H R . IF I H R . 4R— 3.3, remise. 

On peut remarquer ici la belle résistance de la bisimparilé, 
comme opposition et comme fli conducteur. 
ÉTUDE N" 4. 



de la case brisante 6FD— 3.3 



/'^ 



KOI ET DKUX PION8 CONTKE SOI ET P 



lacement préalable. 



Trait aux Blancs. — Gagné par le cmrê du PiW (évident). 
Trait aux Noirs. — Heuise par l'opposition brisée à leurs 
■uses 6ff et GCR. 



Noirs ayant le trait. 



filiincs. 



{ 



Noii'S. 
1 H . 3F 



R. . 3D ! c'est le coup 



2 R . 2F 
juste. 

3 H . 2D I 3 K . 3F. Si le Roi al- 
lailà3R, les Blancs répondraient par 4 R . 3F; deux coups 
après, ils prendraient une des cases limites des Noirs et 
gagneraient la partie. 

4 R . 2R - - — 

5 R . 2F 

6 R . 2C 

7 R . 2T 

8 R . 3T 






Trait aux Blancs. — Gacné par i H . 3C, 'grâce 'aux limùet 
et au etaré du P; ekete évidente. 

3V(w( aux Nom. — Perdu; ih m peuiient défendit leun 
Imites à cause du P . iFD, et du carré du P. 



Noirs ayant le irait. 











1 


R 


4F 


R 


3C 






2 


H 


4C 


R 


sp 






3 


H 


3F 


R 


l« 






4 


R 


2R 


R 


ib 






3 


R 


2D 


R 


2P 






6 


R 


3D 


R 


2C 






7 


B 


4F 


R 


3T 






8 


R 


3F 


R 


4C, case limite. 




9 


R 


30 


P 


SF éch, 


et gagnent. 












ÉTUDE 


N- 


6. 








jr«fl[cneirt préfri«Iile. 



Gagné topjocrs. Les Slanci ne doivent pousser leur P d 
F que lorsque le R noir sera relègue à { TD. 



1 KOI KT pcor; 



. 4p 


2 


ii . m 


3 


k . iF 


, en 


4 


R . ID 


. 6D 


9 


a . iï 


. 7R 


6 


ft ^ ic 


. 7D 


7 


H . IT 


. 6P 


K 


Ppri» 


. 7F 


9 


P . 4f 


. 10 éch 


10 


n . 2T 


fait D écb 


II 


R . 3T 


. ecD, «eheo el ma 


t. 




ÉTUD 


: }>•^ 






JUItcuent préttlaMe. 

Remise TonionBS ; par \ R .ZR dn IVm'n. oppasitioli 3.3 , 
aidée de leitr case brisante AFÛ. 

Noirs ayant le trait. 



1 R . 3R 

2 n . 3D 

3 R . 3H 



PINS BB PABIIK (flOlS ET I 

ÉTUDE N« 8. 
1l*ln 




jMgeHicnt préalable. 

Trait aux Blancs. — Gagné par la Régk des limites. Ij" Il 
blanc occupera if abord le R noir à droite pour lui faire perdre des 
temps ; puis, il s'élancera à gauche et gagnera par R . iTJ) eu 
réplique à R . 3F; puis R . éTB des Blancs gagnera par /ex 
imites. 

Trait aux Noirs. — Hehisë; parce qu'avec un temps déplus, 
*/s défendront leurs limites. 



Blancs ayant le trait. 



. 3F 
. 3R 
. 2D 
. 2F 
. 3C 



8 R . 5T, case limite, et gagnent. 



1 R . 2G on (A) 



(-*) 



2 R . 4C 

3 R . 4F 

4 R . 5C et gagnent. 







RQl E 


DEUX PIONS 


CONTRE 


01 £■ 


r PION 4£ 








Noirx ayant k trait. 














Opposition. 


1 






i 


R 


3C— 1:5 


3 


r' 


3F 


1 


E 


4F-1.3 


3 


R 


3R 


3 


R 


3R— 1.4,necrai 


gnant rieii 


à cause 


de la casp brisante 4R. 




4 


R 


4F 




4 


R 


3F— 1.3 


5 


R 


. 3F 




3 


R 


2F-1.5 


6 


R 


3K. 




6 


R 


2R^1.5 


7 


R 


3D 




7 


R 


2D-1.5 


8 


R 


2F 




8 


R 


3F— 1.5 


9 


R 


2C 







R 


3C— 1.5 


10 


R 


3T 




10 


H 


4T— 1.3 








Partie nullg. 












ÉTUDE N" ». 












Philidor. 












Nttl 


r>. 








Jnsemvnt préalable. 

Trait aux Blancs. — Remise ; les Noirs défendent leurs limi- 
tes parropposition. 

Trait aux Noirs. — Perdd; en vertu des limites combinées 
€tvec k carré du Pion, 



4n Fii^s DE î^ÀfiTih (rots et pions) 



Blancs ayant le trait. 



Blànddi 



Noirs. 
1 R . 3bl 



le trait. 



Si 1-R. 4P, fatal, 
2 K.3tl, gagnant par ropposi;ion, comme qiiàfad leë Noîrs ont 



2 R . 3lij tendant des pièges pour gagnée Toppo- 
sition. 

2 R . 2D, opposit. 1.5, 

Si 2--R.4D 
3 R.3R, et ils gagnent^ à cause de la case brisante 5R. 



4 R . 4D 

5 R , 4R 



4 R . 3D 

5 R . 3R 



Remise. 



Noirs ûi/ant le trait. 



1 ... . 1 R . 3D^ 

2 P . 5F 1 oblg, pbUr cohqùérir iirie case limite, 

2 R . 2R 

iSî 2— -Pprî* 
3 R pi' t') gagnant par la Règle 1^ B. 

3 P . ej'R éch, oblgî continuârit la pteniière idée. 

3 R . 3R, essayant la 
défense des limites, 

4 P . 7FR ! I 4 R pr P 

5 R . 5D, O^tJb^ltîôfi S.3 

I 5 R . 2R 

6 II . 9k I e R . 2P 

7 R . 6D, gagnant une case limite, puis lè P et là 
partie par laRi^gle J, B, 



KOI o' utii'X viass Kfisiuï. iiiii ET i' 



KTUDK N" la 





pf # 




JB '^ «^ * 




W^^ fl ^ 




^^^ 




^W^^ 



^nccmeat iiréal#b|e. 

Remise toI'JOdbs, aucun coup ne pouvant débusquer le /l 
noir, et les Noir i pouvant jouc) impunfment Icm RouleurP. 

Blancs ayant le trait. 
Blancs. i Noirs. 

I P .60 I i P . 3T 



2 P . 7C éch I 2 U . 2T 

Partie remise. 



Noirs ayant le trait. 



2 P . 6C 

3 PprP 



1 H . IC 

2 PprP 

3 R . IT ou IF, Hè- 



j DE pABTiï (boib et pions) 
ÉTUDE N' H. 



m iA m m 



Jagement préalable. 

Remise toujocbs ; le R noir en mamlenrmf l'opposition 1.3, 
ou en se retirant à IT, obtient lu remise pur la Règle 1 , G. 

Blancs ayant le trait. 



i R . 5P ou (A) 

2 P . 5T 

3 R . SIt 



i R . 2P 

i P . 3T ou (1) 

3 R . 2R 



perdu. 



6R 

^F 

7C 

6T, gagnant. 

( 


*) 


2 

;f 

4 

S 


R . 2C? 
R . 3T? fatal 
R . 4C 
RprP 


ST 




1 


R . iT; si 1- 



I ET DEUX PIONS c 



2 H . 6T 

3 P . 3T 

4 P . 3C 



PprP, S H. IT serait 



■ [leniisc. 
Noirs ayant te trait. 

I 1 11 



Il . 6T 
P . 8T 
P . 5C 
P . 60 
PprP 






2 II . h; 

.1 H . iT 
t lî . IC 
.-, l'piP 
(i H . lï 


Partie nulle 


(Hèglc générale 1, G 




- ÉTDDE 


N° ii. 




Jnccment préttlAblc 



Trait mix Blancs. • 

Traii aux Noirs. ■ 



■ Gagné. Itègle des limites. 

' Remise pouvant défendre leurs limite). 



50 



FINS DE PARTIE (ROIS ET PIONS) 



Blancs ayant le trait. 



Blancs. 




Noirs. 




1 R . 5R 


1 


P . 4T, 


pour empô 


cher 2 P . 5T, ou (A) ou (B). 

2 P . 5G 

3 R . 6D 

4 R . GR 

5 R . 5F 


2 
3 
4 
5 


R . 2F 
R . JF 
R . 2G 
R . 2F 




6 P . 6G éch, ffàgnanl. 









(A) 



i R . 2G, essayant de 



l'opposition 3.3. 

2 P N5T 

3 R . oF 

4 R . 6R 

5 R . 6F 

6 R . 7F 




2 
3 
4 
5 
G 


R . 2F 
?t . 2G 
R . IT 
R . 2T 
R . IT 


7 R . 6G, 


gagnant. 







2 P . 5T. 

2 R . 5F 

3 R 

4 P 

5 R 



(B) 



1 R . 2F. Si 1— R . 2T, 



5F 
6R 
5Téch 


2 R . 2G 

3 R . 3G 

4 R . 4G 


7F, gagnant. 





Noirs ayant & trait. 



••• 



1 

9 



2 P . 5T 
par leur case brisante 4GR, 

3 R 4 R I 3 

Remise. 



R . 3F! 

R . 3R, se défendant 

R . 3F 



ÉTUDE N" 13. 




Jase ment préalable. 

Contrairement à LoUi qui la croyait gagnée par les Blancs 
avec et sons le trait, on croit que In partie est rehise dam 
totts les cas. 

Nota. Nous nous contentons de donner quelques posi- 
tions qui serviront de point de mire ponr la stratégie. 

I 

I.e Parallélisme. 



ifÀ 



RÈGLE. N'importe à quelle hauteur de l'Échiquier celte 
figure soit formée, si ce sont les Blancs qui ont le trait la 
partie est hbhise, si c'est aux Noirs à jouer ils perdent. 

Exception. La partie serait REMISE toujouks si les Blancs 
se trouviiient à leur cinquième ligne et les Noirs à leur 
deuxième ligne. 

Blancs ayant le trait. 



. 4R 
. 4F 



Noirs ayant le irait. 



i R 


4H 


.1 K 


4K 


U H 


SH 



7 R . 6ft, et ils gagnent. 



Poïilion de Kliog et Horwilz. 




: PIOBS COHTKS » 



Gagné toujours. Les positions du R noir à \CRouà\TR 
reviennent au même, les Blancs pouvant jouer P . ZCR ou 
P . \CR, suivant le cas. 

Blancs ayant le trait. 



P 


3C 




1 R . iT 


p 


4C 




2 R . IC 


p 


5C 




3 R . IT 


p 


6G 




4 PprP 


Pp 


rp 




S R . IC 


p 


7C et il 


gagnent. 


(Règle générale 






.\oirs fit/n 


( le trait. 



2 p . 4G I 2 R . IC 

3 P . se, et ils gagnent comme ci-dessiis. 



I.e triangle oblusaiigle des RlancB. 




Remise toujours. 
La sointion de cette position est la mëmeque celle du n'I, 
le Parallélisme, avec cette différence qne les Blancs ayant 
le PT arancé, la partie est remise, n'importe à qui est le trait. 



5t 



t (RO 






Nous pensons qp'avec cç& positions con^nfie poipts de 
mire, la Règle des liRiiles ^vec ses exceptions, la persis- 
tance à ne pousser le P noir qu'au momeal opportun ou à 

le garder à sa case, sont des guides suffisants, tant pour 
l'attaque que pour la défense. Une démonstration rigou- 
reuse se fait encore attendre : IVÎl dexpermidnm. 

ÉTUDE N" U. 




Remise TOUJOnas, à cause du voisinage du coin, 1" excep- 
tion l'r la Règle de.i limites. 

Blancs ayant le trait. 



Blancs. 



Noirs. 



2 R . 3P 
.( PprPéch 



IVoivs ayant le trait. 

I i R 

2 P 




Jng;(«Meiit préalable. 

TVait aux Blancs. — Gagné; pœ- la Rèijle (jénirak 1, B,el 
l'un (ki Ptortspmtssè à tfitnp» êons la protection desou Roi. 
Trait aux .\oirs, — Remise; rentrant drms l'étude prÀré- 





UUaia 


(itjdnt k trait. 




Blancs. 






N^ 


ils. 


R . 3F! 






^ R . 


IT 


a . GD 






2 R 


IC 


R . 7D 






3 R 


2Ï 


R . 8F 






\ R . 


IT 


P . CT 






5 Pp 


■P 


P . 6CH 


gagnant 









, lTou(A) 



(A) 

2 K . (iC I 2 R . IT 

3 R . 7F, et non piis V . 6T avec Stein, parce que les 
Noirs ne prendraient pus le P et la partie serait nulle. 

3 R . 2T 

4 P . tiT, et il:j gagnent. 



Noirs ayant le trait. 

I 1 R . 10 

Il . SF I an. 2F 

Partie nuHe comme dans l'étude précédente. 
ÉTUDE N" 16. 




Jugcmsnt préalable. 

Les Blancs gagnent tocjours : par la Rèfjle des limites 

i/ui tomme en faveur des lilonc; par le jeu de leurs Pions. 

Blancs ayant le (mit. 



1 H 


3K 


ï 11 


411 


3 H 


511 


4 P 


irr 


5 H 


it 



1 


11 


41"; 


-1 


11 


m; 


:i 


11 


411 


4 


H 


BT 


.1 


II 


4'l' 


6 


H. 


xt 


7 


K 


4'r 


» 


K 


ivr 


11 


H 


n 


111 


R, 


Vf 


H 


K 


IG 



12 P . 5T,etiIsgagneotcommedansrétudeprécédente. 



A'ow'S ayant le trait. 

i ... i R . 5F! 

S R . 2D ! 2 R . 3D 

3 P . 3C 3 1> . 4C ou (A) 

4 P . 3T -i H . 4F, pour vous 
l'aire jouer 5 R . 3F. 

5 R . 3R, favorisé par votif! easc brisante 4FD. 



€ R . 3D 

7 R . 4R, gagnant. 



5 R . 4D 

6 R . 4F 



7 R . 4R, gagn.int. 




Jugement prénlable. 



Les Blancs gagnent tocjovbs : par la Règle de» limites et 
en ne remuant leurs Pions qu'au moment opportun. 



Fim DS PARTIK- (BOIS ET TlOns) 



Blanci ayant le trait. 


Blancs. 


Noirs. 


R . m 

R . 4D 
a . 5P 
P . 3C 


1 R . 5G 

2 E . 5t 

3 R . 4T 

4 R . 3T 


P . AC, et ils gagnent. 


iVoi'cs ayant le trait. 


R . 4H 
R . 3R 
R . 4R 


1 R . 5C 

2 R i 5P 

3 P . 5G 

4 P . 6C 


P . 3T, et ils gagnen 





hO.P^mClVEyi, Quand deux Pions sontdoublés 
sur la même colonne et sont soutenus par leur R, 
comme après le premier coup des Blancs de Vé- 
tude i8, si le P le moins avancé n'a pas encore 
atteint sa cinquième case, le R des deux Pions ob- 
tient une des deu^ cases efficaces de la Règle géné~ 
raie i, A, et gagne. 

Si la position est plus avancée, ilya remise d'a- 
près la Règle générale i, G. 

ÉTUDE NM8. 







^^B 


3, 


B f 




^m, ^^ ^^ 


m 



nOI ET DEI'X PIONS CONTRE RO! ET PIOX 



r.9 



jriig^eitieiit préalable. 

Trait aux Blancs, — Gagné. Avant de sacrifier leur P . 5/?, 
les Blancs attendront que leur R puisse au coup suivant occuper 
une case efficace. (Règle générale 1, A.) 

Irait aux Noirs. — Remise par P pr P, chose évidente. 



Blancs ayant le trait. 



Rlancs. 



Noirs. 



1 P pr P. Lea Blancs peuvent encore gagner par les 
limites et le carré du P en jouant i P . oF (voyez A). 











1 


R . 2R 


2 


R . 3D 






2 


R . 2D 


3 


R . 4F 






3 


R . 3F 


4 


R . 4D 






4 


R . 2F 


5 


R . 5D 






«s 

o 


R . 2D 


6 


P . 5R éch 




6 


R . 2R 


7 


R . 5R 






7 


R . IR 


8 


R . 6D 






8 


R . iD 


9 


P . 7D éch 




y 


R . \\\ 





P . oR, 


et iU 


gagnent 


'. 





(-*) 



i 


P 


. 5F 


2 


R . 


. 3D 


3 


R 


. 4F 


4 


R 


. 4G 



i 


R . 


2R 


2 


R . 


. 2D 


3 


R . 


3F 


4 


R . 


'?D, forcé par le 



carré du PF blanc 

5 R . 5C, case limite, et ils gagnent. 



riK PABTTIi (ROIS ET niON>=) 

ÉTUDE N" 19. 




Jn^fenient prénInMe. 

Irait aux Blancs, — GAGNé. Les Blancs, en faisant Pion 
pour Pion, congwrreront une case ef/îcace avec leur Boi. 

Trait aux Noirs. — Remise ; en Jotutnt P , ^D pour téchan- 
ger ctmft-e un Pion hlnnc. 

Blancs ayant le trait. 

Noirs. 

1 P . 4D on (A) 

2 R . 3F 

3 R . 3D 

4 R . 3P 
3 PprP 

« RprP fi R . 3D 

7 R . 4D, et ils gagnent. 



5 P . 5R, et ils gagnent. 



JVoirs ayant le trait. 



3F 




1 
2 


3R 




3 


sn 




\ 


iF 




Tt 




Partie nullo. 




KTIDl 


N" 20 




Ja^einent préiklalile. 

Les Blancs gagitent toujocrs, par le tréhucfiel qui est en 
faveur des Blancs à cause de leur PTD qui trouble la fête chez 
les Noirs. Le R Blanc court à 3fl, faieant de ^esprit, mais 
ici fort à propos. 

Blancs ayant le trait. 
Blancs. i Noirs, 

i R , 3T I i R . 3C, s'ils joiiaisnt 

le R à 4T, les Blancs devraient répondre par R . 3C. 

2 R . 2C 2 R . 4T 

3 R . 3C 3 11 . 3G 

4 R . 2F 4 R . 4T 



«Ire au trébuchet. 



G R . se 

7 H . 6T 

8 R . ST-, pour pren- 



10 P . 3T éch, et Us gagnent. 
Les Blancs joueraient (le môrnc si les Noirs iivaicnt le 
Irail. 

!\l, VVimClPF.yn. De deua: Pions abandonnés el 
à la distance 2.3, le Roi ennemi ne peut f rendre le 
moins avancé sans que l'autre prenne la distance 
3.3 et lui échappe. 

ÉTUDE N" 21. 




Jugement préRiaMe. 

Traù aux blancs. — Gagnû. Le principe Vil leur donne le 
temps d'aller prendre le P noir el de revenir ensuite au secours 
de ses deux Pions. 

Trait aux Noirs. — Remise; en jouant de manière à forcer 
les Blancs à abandonner leur P lephis avancé. 

Blancs nyant le trait. 



Blancs. 
1 P . 4T 



Noirs. 
1 P . 4T 



3 K . 2D 

4 R . 2F 

5 R . 3C 

6 P . 4F 

Si 6 R pr l> 



3 P . 6T 
\ R . 4F 
3 }l . 30 

I* It . rr.uulle. 
ti li . 4T 



1 P . 5P, et ils gagnent. 

Noirs aynnt le irait. 

1 ... i P . 4T 

2 R . 2R, forcé par le carré du P noir. 

I 2 P . 3Ï 

3 R . 2D I 3 RprP 

llcmisr. 



CHAPITRE IV. 
B«l e( d«iix Pion» contre Roi et denii Pions. 



GontintiOQs d'analyser avec le secours de la Règle 1 eL de 
la Règles. 




«t 



t{RC 



.NS), 



Jucemcnt préalable 

Hkhise todjodrs. Le Roi noir peut, sans sortir du carré du 
PFD blanc, défendre son PCR et ses limites. 

Jilancs ayant le troit. 
Blancs. Noirs. 



S 11 . 3C. Si lesltlancsavançaient le PP, afin de pren- 
dre le PCR des Noirs et ()e gagner parles limites, le R noir 
rcTicUraU la partie en appliquant la Règle générale, 1, F. 



2 h . 3H 
jouait àiFK, les 



Noirs ayant le trait. 

1 1 R . 4K 

I 2 R . 4D. Si le Roi 

Blancs gagneraient en jouant 3 R . 4D. 



Nulle comme ci-dessus. 




jHSeiuciit préalable. 

Les Blakcs «agnekt toujocrs. Un de kurs deux Ptons 
doit aller à &CH et gagner, quelle que soit la, réponse des Noirs. 

Blancs ayant le trait. 

Blancs. | Noirs; 

1 R . IF I i P . 3T! 

3 P . 5T, coup ingénieux de M. Brcde. 
2 R . 2T 
3 P pr PC échec, et ils gagnenl. 

Noirs ayant le trait. 



2 P . 3T ! 

3 P . 6G, et iis gagnenl. 



2 PprPT 



ÉTUDE N° 3. 

Hoirs. 





m 


/A 




m 


1 






' '' 






1 




m 


" t» 


i 






B-^ 




/' 








P 













Jfacemeiit préalable. 

Trait aux Blancs. — REMISE. Ils avancent le PC un pas pour 
/i/Têter le PF adverse, et leur R va enfermer le Roi noir. 

Trait aux Noirs. — Ils gagnent. Le Roi noir prend d'abord 



Kd pins DE PARTIB (bois ET PIOHS) 

le PTD blanc, et se trouve enfermé; mais il arrête le PC blanc en 
poussant son PF une case, ce qui force le R blanc de délivrer son 



Blancs, 
P . 3C 



Blancs ayant le trait. 



Noirs. 

1 R . 6F 

2 R . 7C 

3 RprP 

4 R . 8T 



Noirs ayant le irait. 

1 ... 1 R . 6F, s'ils jouaient 

1— ;P . 5F les Biancs répondraient par R . 3F, et la partie 
serait nulle. 



R . SH 
R . 3D 
R . 2P 
R . IP 




S R . 7C 

3 RprP 

4 P . 5F 

5 R . 6C,elilsgagnent 




ÉTDDI 


N- 4. 





















.'/- 


' 






i 




t 


* 
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M^ 






•m 
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m 
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■^ 












i 
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jBSCiMent préalable. 

Trait aux Blancs, — Ils gagsent. Des deux cdt^s on arrive 
à Dame en même temps, mais les Blancs ayant le Irait forcent 
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réchange des Dames, par là gagnent un temps, ce qui permet à 
leur autre P d'arriver le premier à Dame et de gagner; 

Trait aux Noirs, — Remise. Les deux Piom arrivant en 
même temps à Dame, la partie est évidemment nulle. 

Blancs ayant le trait. 



1 


P . 4C 






1 


P . 4F 


2 


P . 5G 






3 


P . 5F 


3 


P . 6C 






3 


P . 6P 


4 


P . 7C 






4 


P . 7F 


5 


P fait D 






5 


P fait D 


6 


D . 5CD éch 






6 


DprDécli 


7 


RprD 






7 


R se 


S 


P . 4T, et ils 


gagnent. 
ÉTUDE N 


5. 








NO 


r. 







dj 


* 

2 


<■!& 


■77^ 


3^ 


. 










<\ 




- 






'" 






J 


m 



lacement préatlMble. 

rrait aux Blancs. — Ils GAGBEîrr. Les Blancs commencent à 
s'emparer de l'opposition i.3, puis leur H va protéger celui de 
ses deux Pims gui est opposé au côté d'où le R blanc est attaqué, 
et conquiert ainsi une case efficace de la Règle i, A. 

Trait aux Noite. — Reui.se. Le B noir prend f opposition l. 'S, 
et ensuite garde ses limites. 



Fi.Ns Dr. pautuk (rois et pio>s) 
Blancs ayant le irait. 
Blancs. 1 Noirs. 

1 K . 4R I . 1 P . 4D éch 

2 R . 4P; s'ils jouaient 211 . 4D la particserait nulle. 
H. . 3D 



R . 5F 

RprP 

R . 6R ' 

RprP, et ils gagnent. 

(*) 



3 R . 4P ou (A) 

4 R . 5D 

5 RprP 



R . 2R 

R . 2F 



. 3P, et ils gagnent. 

Niiii-s ayant le trait. 



W . 3R 
P . 4F 



Réalise. 
ÉTUDE N° 6. 

Holra. 
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ROI ET DEUI PIONS CONTRE ROI ET DEUI PIONi 



Jacement préalable. 

Trait aux Blancs. — Ils gagnent. Le Rot blanc prend le PD 
noir, en surveillant le carré du PT; puis abandonnant celui-ci, ils 
conduisent à Dame leur PF, secondés de leur Roi. 

Trait aux Noirs. — Ils gagnent, par la Régie des deux 
Pions abandonnés « h distance i.5 que nous verrons plus loin. 



Blancs ayant le trait. 



Blancs. 



Noirs. 



i H . 3G 

2 H . 2P 

3 R . 3C 

4 II . 2F; s'ils jouaient 
les Bliincs gngneiaient raclieraenl en jouant R . 7D, 

R . 5D I 3 P . 5T 

P . GG Éch G R pr P 

UprP I 7 P . « 

P . IF, et ils gagnent. 






Javemcnt préalable. 

Irait aux Blancs. —Ils GAGSEUT par la Rè'jk des limites, 
en acquérant un temps par P . 'dTD. 
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Trait mx Noirs. — Remise par i — R . Sf, et en avançant 
n temps leur PC, ils peuvent difenért leurs limites. 

Blancs ayant le trait. 



Blancs. 






Noirs. 


R . 4R 






1 H 


3T 


R . 5D 






2 R 


3C, meilleur 


R . 6D 






3 R 


2T 


R . 5F 






4 R 


3T 


P . 3T 






5 P 


3Céch 


R . 6F 






6 H 


2T 


RprP 






7 R 


2C 


P . 4T, et 


lsg"i, 


nenl. 






lYoïV 


ayant k trait. 










4 K 


3C 


ii*. 4K 






2 R 


3F 


R . 5R 






3 R 


2D 


K . SU 






^ P 


3C 


R . 5]t 






5 R 


2U 


It . 3D 






R 


2D 



■ 


B__B_H| 


r# 


^_W^W^L 


J^- 


Bi^^JM 


m 


^^^I^^^J 




I^ 



Boi ET Deux pionb conthk boi et ntui i'ionb 7{ 

Jlncenienf préalable. 

Reuise TOCJODbs. Les Blancs 'par P . 5T sacrifient leur 
PT, puis arrêtent k PTttoir par P . iTD, et enfin remettent 
par Règle t, H. 

Les Noirs mec le irait ne peuvent prendre un Pion qu'en en 
cédant un, ce qui fait remise. 

Blancs ayant te trait. 



t p . 5T 

2 R . IF 

saient le PF, les Blancs devra 

3 R . ID 

4 R . 2P 

5 P . 3T 


i PprP 

2 P . 3T; s'ils pous 
ent répondre par 3 P . 4T. 

3 R . HD 

i R . r)F 


Remise. 


Noirs ayant le irait. 



Etude n" ii. 






riNS DE PtnTIE 


(BOIS ET PIOBS) 


R 


4F 


3 R . 3T 


4 P 


4C 


4 R . 3C 


S P 


STéch 


B R . 3T 


6 R 


4R 


6 R . 4C 


7 R 


3F 


7 R . 3T 


S B 


4F 


8 H . 2T 


9 P 


5C 


9 R . ÎC 


(0 P 


6C. Si les fitanes pODSsaieQt le PI 


lit nulle. 




10 R . 3T 


Il R 


4C 


11 R-. 2C 


12 R 


se 


12 P . 6D 


13 P 


6Téch 


13 R . IT 


14 tt 


6F 


14 P . 7D 


15 R 


7F 


15 PfailD 


16 P 


7Cécli 


16 R . 2T 


17 P fait D écti 


17 RprP 



18 D . 6CR, échec et mat. 

Noirs ayant le trait. 

1 ... I 1 R . se 

2 B . 4ft I â R . 4T 

|Si 2 R . 6T 
3 R . 3F, obl^eant les Noirs k pousser leur PB ou à prendre le 
PT, et gagnant litdiement. 

3 P . IT, et ils gagnent comme ci-dessus. 



ÉTUDE 




Joceiuent préalable. 

Les Blancs Saghent toujours, par les Itmiles. Les Blattes 
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échangent un des Pions F ou H, et cela du côté opposé à in po- 
sition du R noir, quand ils n'ont pas te trait, afin de se soustraire 
à son opposition. Cela fait, ils resteront avec deux Pions contre 
un et en position de gagner par les limites. 
Blancs ayant le trait. 
Blancs. Noira. 



1 P 

S R 



. 4R 

prP 



1 PprPéch 

2 H . 3E 



1 . 6D 

' . 4F, et ils gagnent. 

Pfoirs ayant le trait. 



. 5D éch 

. 4D, et ils gagnent. 



. 3F 

P pr P éch, ou (A) 
R . 3D 
R . 3R 
R . 3D 



3 P . 4F 

4 RprP I 4 

5 P . 5D écb, e> ils gagnent. 



2 K . 3D 

3 PprPFéell 
• R . 3F 



ÉTUDE N- 3. 



\_ î 



76 



FINS DE PARTIE (ROIS ET PIONS) 



Jlngement préalable. 



Trait aux Blancs, — Remise ; en jouant d^ abord 1 P . ^F, 
les Blancs forcent les Noirs à reculer; alors le R blanc se met 
en opposition 1.3 àlD et paralyse tous les mouvements des 
Noirs. 

Trait aux Noirs. — Ils gagnent. En empêchant i P . AF 
des Blancs par 1 — P . ^F ou i — P . 4C. 



Blancs. 



1 


P . 4F 


2 


R . 7D 


3 


PprP 


4 


R . 6D 




R . 5R 


6 


R . 4F 


7 


RprP 



Blancs ayant le trait. 



Noirs. 



1 


R . 


2F 


2 


P . 


4G 


3 


P . 


4R 


4 


P . 


5R 


5 


R . 


3G 


6 


P . 


6R 


7 


Rp 


rP 



Remise. 



Noirs ayant le trait. 



1 


• * • 


2 


P . 3F 


3 


R . 5F 


4 


R . SD 


5 


R . 4F 


6 


R . 4D 


7 


PprP 


8 


P pr F écb 



1 


P . 5F 


2 


R . 4F 


3 


P . 4R 


4 


P . 4G 


5 


P . 5R 


6 


PprP 


7 


P . 5C 


8 


RprP, et ils gagnent, 



KOI ET TKOIS PIONS COMTBE KOI t 



ÉTUDE N« 4. 




Jacenftcnt préalable. 

Les Blancs gagheht tooiodbs. Api-és avoir sacrifié few 
Pion doublé, les Blancs iront prendre le PT des noirs, te R 
noir, pour disputer tarrivée à Dame de votre PT, se mettra sur 
taie case où voire nouvelle Dame prendra l» Dame noire par 
échec à 8D. 

Blancs ayant le trait. 

Blancs. Noirs. 



1 


P 


6Féch 


a 


H 


SR 


a 


V 


5F 


4 


H, 


5F 


S 


R 


5C 


ti 


RprP 


7 


R 


5C 


« 


P 


IT 


a 


K 


6F 


w 


P 


6T 


<i 


P 


. 6T 


12 


P 


7T 



1 


PpiPét 


S 


R . 2E 


1) 


P . 5T 


i 


R . 2P 


.1 


R . 3R 


ti 


R . 4D 


7 


RprP 


H 


R . 3D 


» 


P . 4F 


(Il 


P . 5F 


H 


P . 6F 


12 


P . 7F 


13 


PïaitD 



13 P fait D 

14 D . 8D écb, et ils gagnent. 

l^t résultat sentit pareil, si les F(oirs avaient le trait, 



FINS DE PARTIE (ROIS ET FIONS] 

ÉTDDE N» 5. 




JaicBMiiit préiilidW». 

Rehisb ToraoDBS. Les Noirg font partie nulle, pourvu qu'ils 
lie perdent pas le temps à empêcher le PF des Blancs d'aller à 
Dame, ce qui ferait gagner ceux-ci, et qu'ils poussent en avant 
leur PD, qui damera aussitôt que les Blancs et fera partie nulle. 



Blancs ayant le trait. 



Blancs. 



Noirs. 



1 P pr P en passant! 
. iFR 2 HprPobtg.MM.Kling 

et Horwitz font jouer ici 2 — R . 5CD, qui fait perdre les Noirs 
(voir (a). 

3 P . SFR 



4 P . 6FR 

5 P . 7FR 

6 P fait D 

7 R . 2R 



R . 7FD 
P . 5D 
r . 6D 
P . 7D éch 

P fait D éch 



4 P , 4D éch; et ils gagnent. 



i FIDHS COHTKE HOI BT DEOI F 



Noirs ayant le trait. 



ÉTUDE N= 6. 




Jasenftent préalable. 

Les Blancs BAGITENT TOUIOUES. Les trois Pions blancs, 
moyennant les temps que leur fait gagner leur Bot en allant àSR 
et à 3C, restant dans le carré des P noirs, arrive»* àimmobiliser 
le Bnoir àiVR; alors force à un des Pions de se sacrifier ; Tautre 
s'offre en même sacrifice, mais avant de pt-endre, les Blancs sa- 
crifient de leur côté le PT, puis prennent le P noir restant, et 
gagnent évidemment. 



Blancs ayant le trait. 



Blancs. 

1 R . 3B 

2 P . 3T 

3 P . 4G 

4 R . 2F 

5 R . 3C 

6 P . 5T 



R . 3C 
R . 3T 
R . 3C 
R . 3T 
R . 40 



UNS DE PAHTIB 


(HOl. 


1 P . 4T éoh 




8 R . 2F 




9 P . 5C 




10 P . 6T éch 




11 P . 5T éch 




12 R . 3H 




13 P . 6C 




11 P . 7T éch 




15 P . 6T éch 




16 R . 2P 




n RprPB 




18 P . 1C éch 





11 


R 


2T 


12 


K 


IT 


13 


K 


IC 


U 


II 


20 


IS 


K 


IT 


16 


P 


6Réch 



18 RprP 

19 RprP, et ils gagnent(Strafégie instructive). 
Les Blancs conduiraient de même leur partie si les Noirs 
avaient le trait. 



.■^ 




■ ' 




" M'"' 'A 


4 




-ïl 




1 



Jucemcnt préalable, 

Trait aux Blancs. — Remise. Par 1 P .ST des Blancs, les 
Noirs sont forcés de prendre, sans quoi le R blanc gagnant 
un temps par R . 5FB, se rendrait maître du groupe des Pions 
noirs. Alors vous prenez le P, et le R nêir a le temps de venir à 
IFR faire remise par Règle i , /. 

Trait aux Noirs.-— Ils gagneht. Le R noir vient au secours 
de ses Pion» par i-rR . 2/>, et triomphe par la supériorité des 
farces et de la position. 
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Bkmct ayant le trait. 
Blancs. Noirs. 



PprP 
[l . SF 
R . 6C 
flprP 



1 PprP 
^ R " 

R 

R 



5 R . 2F 

6 P . 4F 



Les Blases sont pats. 







Noirs ayant le irait. 


1 

2 
3 
i 
5 
S 


P . 5T 
PprP 
R . 4R 
R . 4F 
R . 3F 




i R . 2D 

2 PprP 

3 R . 3R 

4 P . 4Féch 

5 R . 3F 

6 R . ICstlIigatnent 






ÉTUDE N* 8. 






Le ParaUéliime. 






No 


rm. 




lacement |kré»l»ble. 

RmiSB TomODHS. Les Pions étant eondamttA à timmobi- 
Uté, bt Sois voltigent en se tendant des pièges alternativement. 

H 



La case GR doit être soignememuiU interdite au H blanc et le Pîtm 
noir ZF protégé par son Itoi, car ce sont là des conditions rigou- 
reuses de remise. 



4C 




1 


11 


3C 


IP 




2 


R 


2F 


5P 




3 


11 


2R 


iC 




1 


11 


3R 


4F 




3 


K 


2R 




Hemise: 








UBAPITHE VI 







Latte de Pions «antre Pions. 

42. Observation. Combien de fias de parties que les Pions 
sont chargés de terminer en luttant les uns contre les au- 
tres! Dans combien d'autres occasions ce débat de Pions ne 
se renconlre-t-il pas? Et ce qu'il y a de plus grave ici, c'est 
qu'tia Pion joué pour un autre, un Pion joué deux pas 
au lieu d'un seul, ou réciproquement, décident souvent du 
résultat. Nous allons donc donner quelques exemples tirés 
du Traité de Mouret, et que nous allons analyser avec notre 
méthode ordinaire. 

§ I" 

BediL Pion» unis eontrc nu Pion. 

fiTUDE 




s coNTBE proNs 



«1 



Jncement préalable. 

Trait aux Blancs. — Ils gagnent. 11$ doivent ici, et dans les 
positions semblables, qttand ils le peuvent, laisser le trait aux 
Noirs, au moment ou ceux-ci ne peuvent jouer sans se faire 

Trait aux Noirs. — Ils perdent. 

Blancs ayant le trait. 
Blancs. 1 Noirs. 

1 P . 4F I 
1 P . &C aur^t Tait remise. 

1 P . 3C 

2 P . 4C, et ils gagnent. 

Noirs ayant le trait, 

i P . 3C 
2 P . 4F, et ils gagnent. 

§11 

Deax Plans nnls contre d«Mx Plans Réparéa. 

ÉTUDE N" 1. 




Jncement préalable 

tes Pions unis gagneront, mois ih doivent cakuler d'avance 
le résulat de leur premier coup. 
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ET PIOSï) 


Blancs. 


Noirs, 


1 P.4C!(A} 

2 P . 3T 

3 P . 4T, et ils gagnent. 


1 P . 3T 

2 P . 3F 


{*) 




1 P . 3G, Mal. i 
votre PC ne peut plus avancer. 


i P . 4T 



Jncement pré»l«1>lc 



Le trait perd; mais le deuxième Joueur doit user d'une 
grande précaution 



i P . 4F 
2 P . 5F 

s P . 3C, a 



Noirs. 
1 P . 4T!(A) 



it 1k mfcoe résultat. 

2 P . 5T,etiIsgagnent. 
Au premier coup, le trait pouyait jouer 1 P . 3C etP.4C, 
Bais ils perdraient toujours. 



I.DTTE DE PJONS CI>:«TIIE PIONS S:i 

(*) 

I 1 P . 3D, fatal. 

2 P . 4C! I 2 P . 3T 

3 P . 4F, gagnant. Il est facile d'analyser les varian- 
tes. Les Noirs, avec le trait, perdraient, mais à condition 
que les Blancs suivraient la marcbe qaeles Noirs suivent 
ci-dessus. 

§m 

Bcm PlUM nnl* contre dcHX Plana uni*. 

ÉTUDE N" 1. 




Jncentent préalable. 

Le trait PIRD, Le second joueur a pour point de mire ici de 
copier exactement le jeu del'adversaitv, en jouant le même Pion, 
et cela un ou deux pas exactement comme lui. S'il manque une 
fois à cette règle, H court le risque de perdre, au lieu de gagner. 



Blancs. 



Noirs, 

P . 3G 
P . 3T 
P . 4T 
PprP 
PprP, etilsgagneot. 



PABTIK (BOIS F.T PIONS) 







jrasement prèfklable. 

Les Blancs oagnent toujours. Ayant la faculté déjouer 
leurs deux Pian» un ou deux pas. Let Noirt n'ont que trois coups 
à jouer, tondit que let Blancs en ont quatre. 




Jugemeut préalable. 



Le tbait perd. Le deuxième Joveur doit imiter xm jeu, 
comme à l'étude de la page 85 



3 P pr P, et il» 



§ IV 
■ il une cnac de iUstett«e. 

ÉTUDE. 
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t 


K_JiiOW 




n 

m 


m 
m 


M 


■ 






a^yi 



Jiis«nieiit préiriabic. 

Trait ONX Blancs. — Contrairement au jugement de Mouret, 
Ut Bbmci étant pba avancés GAGSBirr avec le trait. 

Trait aux Nain. — Rehisg ; arrivant à Dame auuitàt que 



UNI Di PARTii (aou wr fiohi) 

Blancs ayant le trail. 
Blancs. . 1 Noirs. 

1 P . ST.etilsgagnent. t 

Noin ayant le trait, 

L ... I i *" . 4P 

2 P . 5T 1 2 P . 5F 



Deux Pion» nnlH contre trois Pion* nnla. 

ÉTUDE. 



Jncement pr^Mnble. 

Sn ce cas, généralement parlant, trois Pions doivent gagner 
contre deux, car, moyennant la liquidation, il reste un Pion à 
celui gui en avaittrois. Mais ici les Blancs ayant le trait, jouant 
I P . \C, arrêtent les Pions de la T et du F qui ne peuvent bou- 
ger sans livrer pastage. 



HOI SEUL CONTKE DE» PIONS *BANUb,\:<J>S 



CHAPITRE VII. 



La«e d'an Roi seul contre dea PIouh ABANDONNÉS 
h leurs propres forées. 



§ 1" 

Bol seal contre an Pion ABANDONNÉ. 

43. C'est le cas d'appliquer la Règle du carré du P qui 
ne nous est pas iuconiiuc. On Fiiit (in'iin ran'é est un rectan- 
gle qui a sescîiiés égaux. 

ih. PRINCIPE Vin. Dans un carré de cases, la 
diagonale a le même nombre de cases que chacun 
des côtés de ce carré; la règle suivante repose sur 
cette particularité. 

RÈGLE DU CARRÉ DU P DÉVELOPPÉE. 

/i5. En voici la formule : Si le R adverse du P 
peut occuper une des cases du carré de ce Pion, le 
P sera arrêté ou pris; sinon, le P damera. 




46. Soit un P blanc h SR [diag. ci-dessus), on Toit que 
c«t« case est un des quatre somm«Is de chacon des deux 



fui Fixs hk partie (rois et Pions) 

carrés, k droite et à gauche du P, et que l'on appelle cha- 
cun carré du P. Le carré de gauche a pour sommets 5H, 
8B, 8CD et SCD; ceux du carré de droite sont 5R, 8R, 8TR 
et 8TR (points bUncs). 

Ils contiennent chacun seize cases, ou i%i. 

Si le P était à 6R, son carré serait de neuf cases ou 3x3; 
&'il était à 7R, il aurait quatre cases 2 X 2=4, 

Enfln, si le P était à 8R, la base et la hauteur étant de 1 ; 
on aurait pour carré du P 1X1=1 ; en sorte, quand le R 
prend le P sur sa huitième case, la règle continue de s'oh- 
server, et le R exécute celte haute justice dans le domaine 
du carré du P. 

47. Le carré du P n'est pas toujours complet sur l'Échi- 
quier de soixante-quatre cases ; p.ir exemple, quand le P 
est k 2PR, les portions du carré qui sont à droite et h gau- 
che n'en jouissent pas moins des propriétés du carr^ qu'on 
peut supposer entier, comme appartenant à un Échiquier 
suffisamment grand. 

48. PRINCIPE IX. Laraison de la Règle du carré 
du P, c'est que de toutes les cases du carré, le R 
peut arriver au moins aussitôt que le P à la hui~ 
tième case, en sorte que quand le P arrive à lasep~ 
tième case ou avant, le Resta une case cdntîguè, 
et le prend ou l'arrête. 

ÉTUDE. 



































è 


m 




* 




i 




4 


■ 




txr 








5 


1 












X 


l 



Lé tian- SA6NÈ. 



§"■ 



B«l >enl contre deux Pion* abandonnés. 



/|9. PRINCIPE X. Le Roi, pour prendre les deux 
Pions, doit d'abord occuper une case commune 
à chacun des carrés des deux Piona, en sorte qu'au 
moment où il enprend un, il ne trouve dans le carré 
de l'autre. 

ÉTUDE N" i. 




2 K . ID 

3 R . IF 

4 R .iC.coupsnfflsaDl. 

5 R . IT 
l'onTOudra. 

6 R . 2T 

7 R pr D, gagnant. 



fi P fait D éch 



FJN» DE WRTii {hois et r 



N.) 



DlrtAuce 9.9. 
50. PRINCIPE XI. Si les Pions noirs restent im- 
mobiles, la partie est remise. 

ÉTUDE N" 2. 




Le Hoi blanc gagne les deux Pionss'ils sontforcés déjouer. 
Distance 1.3. 
51. PRINCIPE XII. Tant que les deux Pions 
à 1.3 ne sont pas parvemis tous les deiix à leur 
sixième case, le principe a son application. On peut 
l'expérimenter. 

ÉTUDE N» 3. 




PIOXS 


ABlNDONNf: 




Noirs. 


i 


P . 4R 


■± 


P . 4F 



Blancs. 

1 R . 2R 

2 R . 3R 

3 R . 3D, prenaut les deux Pions. 

52. PRINCIPE XIII. Qu.anà deux Pions aban- 
donnés sont arrivés tous les deita; à leur sixième 
case, le R ennemi étant placé comme dans le dia- 
gramme suivant: 

ÉTUDE N° 4. 




Le TRAIT PERD, cela est évident 

ETUDE N" 5. 




H FINS DE TÀHTiF. (bOW ET PinNS) 

De même qu'il est clair que les detix Pians à cette 
distance i.d gagnent toujoubs. 



Distance fl.4. 



5â. PRINCIPE XIV. Les Pions à leur cinquième 
case, avec le trait, triomphent toujours du Roi 
{carré du P), et de même, s'ils sont plus avancés. Si 
le R les empêche d'y arriver, c'est qu'il les aura pris 
tous les deux. 




6FD 
6FR 

1PR, et ils ga- 



Dlstonce i.s. 



54. PRINCIPE XV. A cette distance, les Pions 
triomphent du R sur toute la ligne, excepté quand 
ils sont tous les deitr à leur troisième case ; alors 
ils succombent avec ou sans trait. 



roi seul contre des piohs abahddknit 
étudï: N° 7. 





11 


■ l^a 


»*lJ 


■r^ÉTH 


_^J 


r^iH M 


idHi 


P^w 


^y 


IL > ^ 


m1 



Blancs 

1 R . 6H 

2 R . SFR 

3 RpP 

i R . 4PR, cillrar.t (la 



■"ifpg 



3 t 
5 le carré du ï> et gagnant. 



Un peu d'attention suffira pour se convaincra de la vérité 
du principe XV. A leur première ligne, un des Pions ne 
jouera qu'un pas, et puis l'autre deux pas, et la prise de 
I'dd ne pourra se faire qu'en sortant du carré du Pion res- 
tant; exemple : 

ÉTUDE N" 8. 
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LJ||L 


If* 


i 


TJH 


hTm 


—M 




ml 



98 FINS DE PARTIl (rois ET PIONS) 



Blancs. 



1 


R . 6R 


2 


R . 6FR 


3 


RprP 


gnent. 





Noirs. 

1 P . 3C 

2 P . 4FD 

3 P . 5FD, et ils ga- 



Distenees t. e, 1.9 et t. S. 

55. PRINCIPE XVI • Dans ces trois figures^ les 
Pions gagnent toujours, sauf le cas inadmissible 
où les P n^ étant qu'à leur troisième case et ai ,6, le R 
jouerait le premier en prenant un P; ce cas appar- 
tient d R contre P. 

§ III. 

ttoi seul contre trois Pions abandonnés. 

56. Combien de travaux exécutés à pure perte sur cet^ô 
lutte qui peut être considérée comme une sorte de partie à 
part, surtout quand on lui associe celle de R et trois P con- 
tre R et trois P I 

« 

57. Cet exercice ne manque pas d'importance pour la 
partie ordinaire; il est singulièrement propre à faire res- 
sortir Tart difficile de la manœuvre des Pions, de l'opposi- 
tion et des évolutions des Rois. 

58. Recherche d'une règle générale. Au lieu de nous per- 
dre dans Tanalyse des positions prises une à une, comme 
font tous les livres, cherchons une règle générale qui nous 
mette en état de les résoudre toutes, et bien souvent sans 
toucher les pièces, d'après notre méthode ordinaire. Quelle 
que soit la longueur du temps employé à trouver cette rè- 
gle, ainsi que nous l'avons fait dans les chapitres précé- 
dents, c'est encore le chemin le plus court, et de beaucoup, 
comme on a pu s'en convaincre; et puis, ce qui est à consi- 
dérer avant tout, c'est qu'il n'y a pas d'autres moyens d'en 
finir avec la théorie. 

niéorle suivie de 1» pratique. 

• 

59. C'est sui* les figures formées par les Pions que rési- 
deront les points de mire qui nous serviront de principes. 



60. PKINCIPE XVII. Triangle fondamental 
DIRECT ET INVERSE. Toutes Ics fois quc le R occu- 
pera une des cases efficaces où il est dans le dia- 
yrammCj il sera toujours vainqueur des Pions. S'il 
ne peut parvenir à en occuper une, il perdra aussi 
toujours (dîag. n"* 3 et 7). 

Stratégie de cette flu de partie. 

61. l*Lc Roi doit viser à conquérir une des cases efficaces 
ot les Pions chercher à y mettre obstacle. 

2° Il Taut regarder comme ef/kaccu en plus les cases où, par 
le trait, le Roi se place à l'une des cases efficaces du diag. 

3° Le Roi doit généralement aller, par le plus court che- 
min, se placer «n avsnt des Pions, pour y prendre position. 



Diiig. n" l. 
TriangU fondamental direct (i" posilion). 



i i 



B^ 
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i//.. 




-/- 





62. SileRse trouve sur «ne des cases marquées de points 
blancs, il arrête les Pions avec le trait; des cases marquées 
de points noirs, il les arrête avec et sans le trait. 

13 



r\ss UB wflTie {hoiij et proN>) 

Diag, n" '•2. 

l'riingle fondamental direct (2* poittion). 




63. Même remarque que pour ïv. diag. 1. 



Diag. 11' 
Triangle fondamental direct (l* position) 



m. 
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*w. 


L 


» 


m 






» 


m 


-■ 


M 


i' 




'^S 












^* 



f;4. Le lloi est toujours VAINQUE! r 8jI occupe un des 
cases ci-dessus. 

Des Irois cases marquées de points blancs, il ^aj^iwavecle 
trait, el de lout autre case il pei-d toujours. 

Preaons la position ob le R est à IG. 



»(ir sFCL coifTRH DES pinM «rahoonhës 'j9 

Blanct fiynnt Ir trait. 

i R . IT I I 1' . 3F 

2 R . 2C ! I 2 P . 3C 

3 R . IG gagnant, position de V liwizontak, où le trait 
perd, comme nous verrons. 

Noirs ayant le trait. 

\ ... IIP. 6T ou (A) 

2 R . 2T • ^ P . oC 

S R . 3C i ;i P . SP éch 

4 R . 3T, et ils gagnent. (Voir ding. n* 4.) 

(A) 



2 R . 20 
■A tt . 3F 



i P . r>(; 
2 P . 6C 



4 R . 2C, et ils g,)gnenl, (Voir diag. n' 12, /«>(/( imcèk 
iiK'«'se.) 

65. Le triangle fondamental direct à sa quatrième 
position n'a plus qu'une case efficace; encore fauf~ 
il que les Pions aient le. trait (diag. n» 4), 

Diag. n° 4. 
Triangle fondamental direct ( i' position). 
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Le TRAIT pfiRn (Éviiieinmciii)- 



; DE PARTIE (BOIS ET PIONS) 



66. Les Pions gagnent toujours lorsqu'ils sont d 
la cinquième position du triangle fondamental 
direct (évident) 



Diag n'ô 
Tn iiigle iQ\cise (1 posilion) 




67, Comme pour ie Lnan{;le tiirect, Je H gagne les Pions, 
avec le trait, de toutes les cases marquées de points blancs; 
et il les gagne, avec ou sans le trait, de toutes les cases mar- 
quées de points noirs (voir n° 1). 

^ Dlag. 11° 0. 
Triangle inveise (2* position). 



m 



)8. Même remarque que pour la Imposition (diag. d" 3 et 7). 



I. roXTïE DT.f Pio\î An*NDnNNf:s 



Diag. n' 7 .■ : ■ 
Tnapgle mvtree -(1* posilionj. 



El 



69. Le Roi blanc gdgnc avec le Irait tles cases marquées de 
points blancs, et i! ga^^ne, avec on sans le Irait, de celles oîi 
il est placé. 



70. Le triangle inverse étant à la quatrième po- 
^'lion, les Pions gagnent toujours. 

71. PRINCIPE XVllI. L'horizontale, d la qua- 

friéïjïe position, n'offreplus aux Blancs que la case 
efficace iC; encore faut-il que le irait soit aux 
Pions. Plus avancé vers la bande, elle donne la 
victoire aux Pions toujours. Moins avancée, c'est-à- 
^^l'e avant la quatrième position, elle n'offre pas de 
mnger pour le Roi, pourvu qu'il soit en mesure de 
Profiter du triangle, vu son peu d'éloignement 
(% n* 8}. 



Frs« nr. parti* (roih « 
Diag n* 8 





Horizontale. 
■•Ira 


LA. 


B _B__B 


pp 1 


1 m^M! 


|™w" 


■R^^^ï! 


W 1 


C^ ^C 


PO 


S"p 


Qy 


A,m^ 



Le trait perd (évident). 

72. PRINCIPE XIX. L'oblique à droite et à 

(javche est une disposition de Pions qui tend det 

piéijes qu'il faut savoir prévenir, surtout quand un 

des Pions n'a pas encore quitté sa case. Nous en 

verrons des exemples intéressants {dit^. n*9). 

T>iag n* 1 

l. ObhqiK 
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Le Trait flAOF (^miJcuI) 



73. PRINCIPE XX. Petit isocèle direct avce le 
B au centre. Le trait perd sur toute ht ligne, excepté 
à la première position où le Roi gagne toujours 
(tliag. Il' 10). 

Diag. n* Kl. 
Velil Isocèle direct avec le Itoi au cenlic. 



r n 






mm 
/'a 


L 





Dans celle première position, le K gagne toujodrs, el 
<lans loules les autres positions le trait perd (évidenl). 



Blancs. 



Noirs. 



1 II . 5F ] II'. 4TI 

d [t . 4FI Vu le peu d'avancement du triangle dircci, 
^c It u celle case «/'/îf<?f« en plus de l'ordinaire. 
i P . 3C 
:) H . 3C :) P . iF? 

4 It . 3CI 4 P . iC! 

^. Il . 3C 1 o P . 3C 

6 R . 2C, gagnant par une position connue. 

■> /I. PRINCIPE XXI. Petit isocèle inverse avee 
^ -t^oi au sommet. Le Roi gagne toujours, excepté 
. **0; quatrième et cinquième positions où ilperd avec 
^ ^rait (diag. nMl). 



Diag. n» H. 

Petit Isocèle inverse avec le H au sommet. 

Première PositioD. 



B3 " '"' 

4 



Blancs. 



Noirs. 
1 P . 3F 



R . 3T ou 2 H . 4C 

R . 4T 

R . 5C, et ils gagnent. 

Diag. n* 12 

Petit Isocèle inverse avec le H au sommet. 

Quatrième Position 






Le TBAiT PERD (évident). 



Nota. Il nous en a coâlé pour établir ces divers points de 
mïr«; maintenant nous allons en recueillir les fruits. 



Appllcatlou « la pratlduC' 

75. THÉORÈME. Soienl trois Pions noirs à leur 
case primitive; le R blanc placé à la distance 3.7 
duplus rapproché: le H gagne avec le trait,etperd 
sans le trait. 

Uiag. n" 13. 
Théorème. 




Jasemeiil préalitlile. 

Le trait gagne. 

Biancs ayant le trait. 
Blancs. | Noirs. 

R ■ 2D I I P . 4R, ou I 



a II . 311 
i H . 2F 



7 II . 2C ou 2H. gagnanl les Pions par les cases e///- 
.-■ du triangle inverse (n" 7). 



Nom at/ant le trait. 



a » . 2D 2 P . 4G1 

Li a . ait I 3 P . 5C. essentiel. 

Ileniaicincz le triangle vainqueur formé par le jeu des Pioiis. 



i R . 411 

3 R . 3R 

(i R . 3F 

7 R . 2G 



.'iFécii! 
r> P . 6G!oblg 
G P . 5F! 



. 3R gagnant, parce 

qu'ils n'ont pas lo trait (voir diag. n'i, page 99). 
Il est essentiel de se bien pénétrer de cette stratégie des 

Noirs. 



Po9i«l«ua diverse*. 

ÉTUDli N" 1. 




\U)\ S!:CI, CONTIÎK DES l'inNP AU \M)nN.N!.> 



io*r 



•fiiH^emeiit préalalile. 

Les Pions gagnent toujours; attpndn qu'lh petivent dans 
tous les cas tovrneircontre le R la position horizon f (de oh le trait 
perd, 

OBSERVATION GÉNÉRALE. 



76. Quand une pièce quitte sa case, et y revient le coup 
suivant, la quitte et y revient encore, etc., on peut dire 
d'avance, après un nombre de coups quelconque, si elle sera 
ou non à sa case; soit pour exemple le R blanc dans cette 
position allant à 2C et revenant à iC où il est; où sera-t-il 
après son vingtième coup? Réponse, à sa case; car il y sera à 
tous les coups pairs joués par lui, ainsi qu'à tous les coups 
impairs déjà joués par l'adversaire. Appliquons cda à Texerar 
pie présent. Quaud le P arrivera à 5G, pour qu'il gagne, il 
faudra que leR soit à iC, et que le trait soit au R, car dans 
Vhoinzontale le trait perd. 

De là, il suit qu'avec le trait les Pions joueront le PC un 
pas seulement, car après qu'ils auront joué leur 3® coup, 
le R sera à sa case et aura le trait; il aura donc perdu. 

Pareillement, et par suite, si les Blancs ayant le trait 
jouent à 2C, les Pions pousseronl leur PC deux pas, le R, 
n soti second coup, va à sa case, le P joue à 5C, donnant le 
trait fatal aux Blancs comme ci-dessus. 

Plus cette observation générale est simple, plus on est 
exposé à l'oublier. Les occasions de l'appliquer sont très- 
fréquentes. 



Blancs ayant le trait. 



Blancs. 

1 R . 2C 

2 R . IC 

et ils gagnent. 



Noirs. 

1 P . /iC oblg 

2 P . oG (horizontale), 



Noirs ayant le traiti 



i 
2 
3 

4 



R . 2C 
R . IC 
R . 2C 



.1 P . 3C 

2 P . 4G 

3 P . oG 

4 P . 6C,et ils gagnent. 




Jagrciiieiit préalable. 

Trait aux Blancs. — Ils GAGNEffr LES Pions. Le R conquiert 
une des quatre cases efficaces du triangle direct {Z' position). 

Trait aux Noii-s, — Ils gagne»! en Jouant le P à &F, le /' 
étant koi-s des quatre cases efficaces. 



Blancs ayant le trait. 



H 
R 
R 


IC oblg 

2F! 

30, 


1 P . 6F 

2 P . 3C 

3 P . .">T éch 




K 


2F, 


4 P . 6T 




R 


3C, case efficac 


sans ie trait (petit 


isocèle 



Noirs ayant le trait. 



3 K . 2r 
(triangle direct, n" A), 



.3 P . aT, etilsg;ignent 



ROI fin. nOMTRE DES PIONS AB*NCONN'f.= 

ÉTUDE N" .t. 
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jDfemenf préalable. 

Les Blancs caonent toujours les Pioks. Sam te irait, 
cela est évident; avec le trait, ils jouent ainsi : 
Blancs. Noirs. 

1 R . 2C; ils pourraient de même jouei R . 2T et 
R . âF d'après le diag. n* 7, page 101 . 

[ 1 P . 5T 

2 R . 2T I 2 P . 5P 

3 H . IC, gagnant les Pions, d'après l'horizontale. 

ÉTUDE N" 4, 
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•Iug«nicut firrulahlr. 

Lks Blancs OACNENt TorjouBS les Pions. Som le tmit, 
ils gagnent par l'horizontale, et avec le trait par le tiHangle direct 

un le petit isocèle inverse. 

Blancs ayant le Irait. 



1 R . 3G 

2 R . 3C 



1 P . 4C 

2 P . 5T éch (A) 



3 R . 3T, gagnant les Pions par le triangle direct, 



2 P . 5C 
3 R . 2C, gagnant les Pions par le triangle inverse, 
n' 1, page 101. 

Noirt ayant le trait. 

1 ... I 1 P . 4C 

2 R . 2G, gagnant les Pions par l'horizontale, n° fl. 




JujiEeiiiciil ppéalnlile. 



Les Blascs gagnent rocifiiRS les Pions. /.c Hoiucai- 
fimtt une tks aises ef/icacv» du ti-tuntjle direct n" 3, iirrèle le 
Pions, ti'ius le liait, c'est évident; w>ec le trait, ils Jouent : 



i 11 . 2C 

;i U . IC, et ils 



I P . jC 

-2. I' . 3T 

s Pions par l'Iioi'i 
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Jasement préalable. 



Trait aax Blancs. — Ils perdBNt, car le fl, fivee le (rail, tie 
j/eui gagner qu'à ta prcmièi e position de ce petit isoeèk direct. 

Trait aux Noirs. — Ils perdent lbcbs PloHS; etta est 
évident. 



/tUiiics aijaul le trait. 



Blancs. 



Noirs. 



i U . 4F 1 P . 3T oblg 

2 II . 3F I 2 P . 4C obig 

:i II . 2C, case inefliCHce du triangle direct (n" 3). 

1 3 P . SF oblg 
i II . 2Ï I * P . eF.elilsgagnent. 
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Jugeuieut' prëalnUe. 



Irmt aux Êlatics. — Ils perdent. Car les Noirs, en jouant 
P . &Ten réponse à Jî , 2F /brmenl à leur avantage la qua- 
trième position du triangle direct. 

Trait aux Noirs. — Ils perdekt ledbS Pions. Ias Blancs 

pouvant formel' le petit isocèle direct. 



ttOl «EtIL COHTBR DES PJ0N3 ABANDONN^t 

ÉTUDE N» 8. 




Jugement préalable. 

Les Noias gagnent tocjours. Le R blanc ne pouvant con- 
quérir une des quatre cases efficaces du tr-iangle dûvcl. Avec le 
trait, Us Noirs doivent jouer à leur premier coup P . 6F. 




JTuccmcnt préalable. 

Les Pioks gagnent touioubs. Après leur premier cot^, 
a'ih ont le trait, k R n'étant plus à la case oi* il est mainlenant, 
45 
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mats forcément à 27", ils devront al»rs occuper ta case bF; donc 
ils doivent pousser deux'pas, s'ils ont le trait, cl ils gagnent 
{n° 65); maintenant si le B aie trait, il sera à son second coup i 
la case qu'il occupe maintenant (n" 76); les Noirs devront donc 
alors poussera IF; donc ils n'ont dû pousser le P qutme case à 
leia- premier coup. 

Blancs ayant le Irait, 
Noirs. Blancs. 



1 R . ST 

2 R.3Globlg 

3 R . ar 

(n" 65). 



3 P . 5F, et ils gagnent 



IVoirs ayant le trait. 



2 H . »T 
comme précédemment. 



3 P . 5F, et ils gagnent 



CHAPITRE vm. 
Bol et tpola Pions contre Bol et trois Pions. 

77. Observation. Nous pouvons maintenant, à l'aspect de 
l'Échiquier, apprécier la position de R contre trois Pions. 
Cette première appréciation est d'un grand secours, quand 
cel*e force se trouve en lutte avec une force égale du côté 
adverse. Nous allons nous en convaincre en parcourant plu- 
sieurs exemples. 

ÉTUDE N" i. 
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BOj rr TROii PIONS contbiî roi et rnois pioni US 

Jncement pr^^sMc. 

Lb tbait gagme, ayant un temps dont il profile pour forcer 
tadversaire à perdre dans les deux groupes, en lui laissant le 
trait. 

Noirs. I Blancs. 

i P . 5Té-h I 1 R . 2Tfou8T) 

2 P . 5P I 2 P . 8F éch 

3 R . 2F I 3 R . 2G, casG OÙ les 
Noirs tendent ua piège. 

4 P . 5C I 4 P . 5T 

5 P . 6F éch obig. Si les Blancs eussent joué 5 R.2C, 
ils aaraient perdu, car sur ce coup les Noirs auraient joué 
5 — R . IC, laissant le trait aux Blancs. ■ 

i D R . 2F 

6 R . 2G ! 6 P . 5C 

7 R . IC, gagnant par l'boriz<Hitale cl le triangle 
direct. 

Nous conseillons aus amateurs d'étudier cette position en 
donnaat altemativeRieat le trait aux Blancs et aux Noirs. 

ÉTUDE N° 2. 

N«lra. 
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JF«Cement pré»lBble. 

Le tbait gaone; par f avantage de fimtiative, il fait la bt, 
et triomphe t» forçant en sa favew t établissement des trianglet'. 



Blancs ayant le trait. 



. 5T 

. 6T 

. se éch 

. eCécll 

. n éch 

. 6F, et ils gagnent. 



Noir» ayant le trait. 



I P . IST éch 



. 6P 

. 4C,etilsgagoent, 



ÉTUDE N- 3. 
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Jugeaient préalable. 

Les Blancs fiAGNEHT toujocbs : 

Si Us Blancs ont le trait, iU immobilisent les Noirs dans le 
groupe gauche par 1 P .5F, et triomphent à droite. 

Les Noirs, avec le trait, de quelque côté qu'ils jouent, ne peu- 
ventempêcher les Blancs d'avoir des mouvements plus nombreux 
€t plus favorables que t adversaire pour un triangle victorieux. 



Blanci ayant le trait. 
lancs. I Noirs. 

. 5P, très-gènaat pour les Noirs. 

I 1 R . se 
. 5C, pour donner échec et gaffer un temps. 

12 P . STéch 
3 P . 5F 
4 R . 2F, et les Blancs 



Noirs ayant le trait. 

i ... ( I P . 5T éch 

â R . 2T, ils perdraient la partie si le R jouait à SG 
(triangle direct). 



4 P 


6F 
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SCécb 
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6 P. 


SCfah 
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1 P 


7F éch 
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8 P 


6T 
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9 R 


2C 
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10 R 
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11 P 


7T, et ils gagnent. 
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Jasemont préHlable. 

LesBlakcs GAflirSNT TOUJOURS, leurs Pions étant plus avan- 
cés, ont les mouvements plus libres pour tourner les points demire 
m leur faveur. La position du R noir et celle de kw Pion 3CI{ 
esttoutà faîten faveur des Blancs. 

Blancs ayant le trait. 



R . IC, et ils gagnent. 



Noirs ayant le trait. 



">C, et ils gagnent. 




Jncement prèklnble. 

Les Blakcs UONEST XOUJOCU, oyotU tm plus large ter- 
rain pour faii'e tourner les triangles en leur faveur. Après avoir 
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pris tme position gagminie dans u» groupe, ils rédwsent les Noirs 
à perdre avec le trait. 



BUmes ayant le trait. 



Blancs. 

1 R . 3CR 

2 P . 3C 

3 P . 4G 
P . 5C 



2 R . IG 

3 R . 2G 

4 R . IC, gagnantdans 
ce groupe sans le trait, mais perdant avec le trait, que les 
Blancs vont leur passer dans l'autre groupe. 

5 P . 5T 

6 " 



R . 2C 

R . 3T,c. efficace. 
R . 2T 
8 R . 2CobIg 



7 P . 5F 

8 P . 50 



9 R . 10, et ils gagnent par l'horizontale. 



Noirs ayant h trait. 

i ... I 1 P . 

2 P . 40 I 2 ri , 

3 P . 6T, et ils gagnent. 




'ISO FJN'S DE PitRTjB (roIS ET HONS) 

JvsenMnA préalable. 

Remise toujours, en jouant alternativement le R HT et à 

3C pour les Blancs, et à 2C et àSTpaur tes Noirs, Le premier 

quimudra chercher à gagner en avançant le PF perdra, tadver- 

laire devant pousser son Pion une ou deux cases suivant le cas. 

Blancs ayant le trait. 

Blancs. Noirs. 



1 P . 3P, perdu. 

2 E . 2T 



3 P . 
i H . 

5 R . 2T, coup forcé el fatal. 



1 R 

2 P 



. 20 
3F 
. 3F 



5 P 

6 R 



5F 

2G,etils gagnent 



6 P . 3F 
par le petit isocèle inverse et le triangle direct à sa qua- 
trième position. 

Noirs ayant le trait. 



1 ... 

2 R 

3 P 

4 P 
3 R 



. 2T 
IF 



1 I' . 4F, perdu. 

2 R . 2C 



R . 3F 
. 2C 
. 5F é 
. 6F 



7 R . 3G, et ils gagnent par le petit isocèle direct et 




T TKOIS PIONS C 



Jacement pré«liAle. 

Lu Noms OACNEni tocjours; iU font la Im avec et satu 
trait, par leur P F joué une ou deux cases, opérant de manière 
que kl Blancs per(knt avec le trait forcé, en vertu de principes 



1 K 


3T 


a R 


a; 


3 H 


xt 


4 R 


ac 



^ ... 

2 p . 

3 B . 



Bianes ayant le irait. 



P . 6F,etilsgagnent. 



Noirs ayant le trait. 



. SF.etilsgagnent. 



ETUDE N» 8. 
Il*lrB. 



# i^ 






JaCement préalable 

Le trait gagne Ceha gut a le tratl a la faculté de pousser 
l'adversaire dans des positions pt ouvées fatales en bàlausantle 
trait, et gagne a 



Blancs ayant le Irait. 



1 P . SP 

2 R . IC 



4 R . 2C 



1 R . 2C 

2 R . IC 

3 P . 5F 



5 it , IC, et ils gagnent par l'AomOR/afe. 



Noirs ayant le Irait. 



par Vhoriionlale et YobUque. 



3 R . 2G ! 

4 R . IC, et ils gagnent 



u 


# 






m 


m 


H 
?^/ 


- * * . 


L 


m 


_^4 


\*Sn 



Jugement pré»l»hle. 



Le trait pbrd. Le second Joueur peut 
saire de manière à lui laisser le trait fatal, 
toute contraire à la position précédente. 



l'adver- 
destinée 



T TBOIS PIONS C 



Blancs ayant le trnii. 



3 P . 5F 

4 P - 5G 
par Vhoriîontale. 



2 H . 9T ou 2F 

3 R . IC 

4 P . âC, et i)g gagnent 



NùÎTS ayant le trait. 



S P . 5C, et ils gagnent par le trait qui est dévolu 




Sugcntcut pré»laMc — Groupes symétriques. 

Le tbaït gagne. Aywl un temps en avant, il fait la loi 
dans la amttihttion des triangles et gagne définitivement. On 
. dmtjimer icisatu jamais perdre de vue leiPOtms de WM. 
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FINS DE PARTIS (ROIS KT PIOXS) 



Blancs ayant le trait. 



Blancs. 



I 



Noirs. 



1 R . 2R. Voilà le coup décisif; en jouant 4 P.4T la 
partie serait remise (voir €). 

1 R • 2D. Peu importe 
que les Noirs avancent le Roi ou qu'ils poussent les Pions, 
le résultat est le même. 



2 
3 
4 



R 
P 
P 



3F 
4T 
4P 



2 R . 3P 

3 P . 4T 

4 P . 4F, si les Noirs 



poussaient ici le P • 5T, le Roi blanc jouerait à 4G ou à 2C 
pour atteindre par cette marche la troisième case de la 
Tour. 

5 R . 3C, pour empêcher maintenant le PT d'avancer. 

5 R . 3G; s'ils avan- 
çaient le PC, les Blancs gagneraient en jouant 6 P . 5T. 



6 P . 4C 



7 P . 5T éch 

8 P . 5F 

9 a . 2G 
10 R . 2T 

51 R . IG oblg 

12 R . 2F 

13 R . 3G 

14 R • 2F,et ils gagnent. 

P . 5T éch 

P . 5P 



7 
8 
9 

10 
11 

12 



I 



R . 3T 
R . 2T 
R . 2C 

R . iC, et ils gagnent. 



6 

Si 



P . 4G 



7 

8 

9 

10 

11 



6 

7 

8 

9 

50 

11 

12 

13 



P 

R' 

R 

P 

P 

P 

P 

P 



3C 

3T 

4G 

4C 

6F 

6F 

5G éch 

5T 



R . 3T 

P . 5T éch 

R . 4G ou (A) ou (1 

P . 6G 

P . 5F 



(A) 



9 


^ 


9 


P . 5F 


10 


p . 6P 


10 


P . 6P 


11 


P . 5C éch 


11 


R . 2T 


12 


P . 7P 


12 


P . SGéch 


13 


R . 2T 


13 


R . 2G 


14 


P . 6G 


14 


P . 6Cécb 


15 


R . lC,et ils gagnent. 
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12o 



(B) 



9 

iO R 
il R 
là R 
groupe. 



2T 
2G 



9 R . 2C 

10 P . 5P 

11 P . 5G 



IG, gagnant par l'horizontale dans un seul 



13 P . 5G,etilsgagnent. 



12 R . IC 



(C) 



1 P . 4T, mauvais coup. | 1 P . 4T; ils ne doi- 
vent pas jouer leur Roi, car les Blancs, en jouant au 
deuxième coup R . 2R, regagneraient le temps perdu. 



2 
3 
4 
5 



R 
P 
P 
R 



H R 



2R 
4F 
5T 
3F 
4F 



2 
3 
4 

o 

D 

6 



P , 


4P 


R . 


2D 


R . 


3P 


P . 


5T 


R . 


4F 



Partie nulle, 
les Rois ne devant pas sortir des cases 3F et 4F. 

Celui qui, maintenant, voudra chercher à gagner, en 
avançant le PC, perdra. Exemple : 



7 


P . 4C éch 


7 


R . 3F 


8 


P . 6T 


8 


R . 3G 


9 


P . 5C 


9 


P . 4Géch 


10 


R . 3F 


10 


P . 6T * 


11 


R . 3G 


11 


P . oG 


12 


P . 5F éch 


12 


R . 2T 


13 


P .6F 


13 


R . 3G 


14 


R . 2T 


14 


P . oF,etilsgagnent. 



Il est évident que les Noirs, ayant le trait, gagneraient en 
suivant la môme stratégie que les Blancs. 



DR PARTIE (BOTS ET PIOSS) 

ÉTUDE N'il. 




Jnfrcmcnt préalable. 

Les Blancs gaqmemt tocjours. Parce que leur R est plus 
fort sur la droite que le R noir sur la gauche contre les Pions 
adverses. Le R blanc fera donc la loi sur la droite, où il ga- 
gne toujours contre le» Pions, s'il n'y a que le groupe de droite. 
Quant aux Pions blancs, ils parviendront à immobiliser le R 
noir, s'il* n'en triomphent pas; le trait ne fait rienà raffaire. 



Rlitnrs ayrnit le Irfiit. 



B 


»ncs. 


Noirs. 


n 


SF 


1 R . 2n 


p 


*T 


2 B . 3[l 


V 


IC 


3 B . 3D 


p 


4F, atten-lant le r 


noment favorable 



4 P . iT 
5 P . 5T, triompbant dans ce groupe, s'il élait seul. 

3 P . *P, perdant évi- 
demmeDtdeB deux c6lés. On pourrait jouer de bien d'au- 
tres manière!, mais on aurait toujours, au iDOins, immobi- 
lité des Pions d'un o4té, et TÎcloire de l'autre. 



Noirs ayant le trait. 

1 ... 1 H . 2D; s'ils jouaient 
1 — P . 4T les Blancs devraient avancer le Roi. 

2 P . 4T. Vous pouvez également jouer le Roi à 2F. 

I 2 P . 4T 

3 R . 2P 3 P . 5T 

4 R . 2G 1 4 R . 3F 

5 R . 3T. Par ce coup les Noirs sont forcés d'avancer 
le P . 4G et la partie est forcément gagnée pour les RIancs. 

5 P . 4G 

6 P . 3T. En jouant le P. 4P les Blancs perdraient, 
parce que les Noirs répondraient par 6 — R . 3C, 

' ~ . 4C 



7 P 

8 P 



4C 
4Féch 



10 



7 P . 4P 

8 R . 3T 
R . 4C 
P . 5P 



Il R , 20, et ils gagnent par l'borizontiile. 




JTngeMicnt préalable. 

Le tbait G4GNE. Comme les groupe* sont établit symétrique- 
ment, le Irait, miec stm temps de plus, doit natureUemenl régner 
et jeter radversah-e hors des cases efficaces du triangle. 



FINS DE PARTrE (rois et pions) 
Blanci ayant le Irait. 



t 


P 


4T 


"}, 


V 


ST 


;) 


v 


41 ; 


4 


v 


4K 


S 


K 


2K 


f> 


K 


2(; 


7 


H 


ST 


S 


P 


ap 


11 


H, 


ai; 


(CI 


K 


8T 


II 


11 


IC 



10 p . 4P 

U P . 5F 

12 P . 6F, et ils gagnent. 
Même stratégie pour les Noirs, s'ils avaient le trait. 
Nota. Les études n" 10 et n" 11 furent l'objet de vifs dé- 
bats à leur apparition. Au premier abord, en efTet, elles 
présentent des complications fort embarrassantes; mais, 
moyennant le secours des principes précédents servant de 
points de mire, elles nous ont paru alTranchies de toute 
difficulté sérieuse, au point que nous n'avons eu presque 
aucun besoin de notes ni de commentaire. 

CHAPITRE IX. 

PvslUoMi de Plana en nvmbre variable 

avec Ira Bals. 

- ÉTUDE NM. 
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Jnccmen* préalable. 

Le Tkait fiÀGirr. 

Traitaax Blancs. — GAGî«é ; par 1 P . 6C, ib forcent les Noirs 
tie prendre, mais de quelque côté qu'ils prennent, ils ouvrent unpru- 
sage fatal.' S'ils prennent avec PF, les Blancs avancent PT, qu'il 
leur faut prendre; alors votre PF n'a pltis de vis-^-vis et passe. 
Cett abiobtment de même de l'autre côté, s'ils prennent avec PT. 

Dans des cas semblables, ce sont les Pions les plus avan- 
cés qui doivent triompber. 

Traù aux Noirs. — Gagne pm- i P . ZCD suffisant pour 
arrêter ks Pions blancs. 

Blancs nyant le trait. 



l 

2 
3 


P 
P 
P 


OC 
6F 
6T, 


1 PTprP 
] 2 PprPF 
el ils gagnent. 

Noirs aymt le trait. 


1 
2 
3 


p' 
P 


m 

6C 


i P . 3CD 

2 PprP 

3 PT prP, et il 


gnent. 






ÉTODE N- 2. 




Remise toujours. Lt jeu dea But mettant les fortx: 
équilibre, de quelque côté que soit le trait. 



Noirs ayimt le trait. 



I 2 H . 3F 

3 R . 4D 3 I> . 5F 

4 R . 4R 1 4- P . 6F. Si les Noirs 
jouaient tout autre coup, les Blancs obtiendraient facile- 
ment la remise en maintenant leur propre R à 4B et à 4D. 
Si le R noir jouait du c6té de la Dame pour gagner par les 
limites, les Blancs gagneraient en avançant le P & 4T. 

5 RprP I 5 R . 4R 

6 R . 3C 6 RprP 

7 P . 4T 1 PprPfcli 

8 RprP I 8 R . 3H 

Partie nulle. 

ÉTUDE N' ^. 
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Les Blancs àAGNBinr toujours. Ayant un Pian de pha, iU 
doivent triompher^ soit par la règk des limites^ soit en conser- 
vant deux Pions eontre un, soit en faisant Dame plus tôt, soit en 
prenant l'opposition, etc. 

Blancs ayant le trait. 
Blancs. Noirs. 



i 

2 
3 
4 
5 
6 
7 


H . 2D 

PprP 

P . 3C 

R • 3R 

R . 3D 

P . 3T! 

P . 4t 1 


1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 


P . 4F ou (A) 

PprP 

H . 4R 

R * 4D 

P . 3T 

P . 4T 

P . 5F éch 




8 R . IR 

9 P . If 

10 R . 6F, et il» gagnent. 


Si 


7 R . dp 
s R.ag 

9 R . 3D 


8 

9 

10 

11 


PprP éch 
R . 2p 
R . 2F 
R . 3D 


8 

9 
10 

H 


R . 4F 
RprP 
R . 4D 
R . 4F 


12 


P . 4F, et ils gagnent 


« 






- (^ 







2 
3 
4 
5 

6 
7 
8 
9 


P . 4G 
R . 31) 
P . 3T 
P . 4P 
P . 5F 
R . oR 
R . 4R 
P . 5D 


1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


P . 4G 
R . 4D 

P . 3T 
H . 3D 
R . oVi 
R . 4D 
R . bF 
R . 6G 
PprP éch 


10 


R pr P, et ils gagnent 


■ 






Noir$ aya 


nt le trait. 


1 

2 
3 
4 
5 


• • • 

P . 4T 
R . IC 
PprP 

R , ?T 


4 
2 
3 
4 

9 


R . 6D 
P . 3T 
P . 4C 
PTprP 
R , 3F 



3 m PARTIE (nom ET PIONS) 



6 B . 3C 

7 PprP, 


t lu gagnent. 1 


Si 


5 P. 6C 
fl PprP 


R . 3T 
PprP 
R . 4T 
R . ST 




6 
7 
8 
9 


P . 50 éclec 
RprP 
H . 4D 
R . 31) 



10 R . m, et ils gagnent. 




JiBSemcnt préalable. 

Trait aux Blancs.— Hekkb, par P .&F, le X nmrtmmobi- 
lùant les iroà Pions blanc* à gauche; et de même pour le Jt blanc. 
Trait aux Noirs. — Ils gagnent par RprP (évideot). 

Blancs ayant le trait. 





Hlancs. 1 




Noirs. 


i 


P . er 1 


1 


R . 3D 




3 p . 6C, et iU gagnent. | 


SI 


l PprP 


3 
3 


PppP 1 
P. 6T 1 


2 
3 


R . 2P 
R . IC 




PlirUe gui 


9. 





POSITidlfS riK P10N9 E 




i ri 



i i 



Les Buircs CAfiNEKT toujours. Après avoir échangé leur 
PR contre le PD des Noirs, ils peuvent vaincre par les limites. 

Blancs ayant le trait. 



i 


P . 4B 




1 


R . 2D 


2 


P . 4P 




2 


P pr P 


ou(») 










3 


PppP 




3 


R . 2F 


4 


P . 3T 




4 


R . 2D 


S 


P . 5H 




5 


PprP 


6 


RppPa 




6 


R . 3F 


7 


P . 4F 




7 


R . 2F 


8 


R . 5D 




8 


R . 3C 


9 


R . 6D, et Us 


gagnen 

U 


l) 




S 






2 


R . 2F 


3 


P . 6R 




3 


PprP 


4 


RprPR 




4 


R . 3F 


5 


U . 6R 




3 


R . 2F 





K . 5D 




6 


R . 3C 



7 R . eD, et Us çagnent, 



IH 'INI DR PARTIE (nolS ET pions) 

ÉTUDE M» 6. 




LtHrt iMréalMile. 

JVait aux BlancB. — REHise. Lt P htoM (armant à HTD 
pmr éekee, immédiatement i^frès le PD des Nùfr» à BD gagne 
■un temps dont il profile pour prendre des Pions noirs avec la 
coopération de sonR, de manière fw fon reste avec vnPi&a de 
plus du côté des Noirs, ce qui ne suffit pour gagner. 

Trait aux Noirs. — ILS GAGNBirr. Faisant Dame deux temps 
plus tôt que les Blancs (évident). 

Blancs ayant k trait. 

Noirs. 

i P . 5D 

2 P . 6D 

3 P . 6F 

4 P . âCI Ce coup est 
de Szen, c'est le seul qui conduise à ia nullité. Ponziani fai- 
•ait jouer ici 4 ~P . 5R qui fait gagner les Blancs. Exemple : 



6 P . 7T 


e P 


7D 


7 R . ID 


7 P 


ir 


8 PraitDfch 


s R 


2C 


9 D . ITRL 


9 P 


6Ù 


R .SR 


10 P 


1 RprPR 

S R{irPI),et ilsgi«Beat. 


lt R 


3T 







FOSUlONi DE PIONS EN NDIIBp TAHUBI^ 4VEC L 



u 


P . 6T 




5 


P . 7F éch! 


6 


HprP 




6 


P . 6fi éch 1 


7 


Rpr P 




7 


P . 7D 


8 


P.TF 




8 


P fait D 


9 


P fait D éch 




9 


R . 2C 


*0 


D-. 7CD<ich 




10 


R . 3F 


11 


D . 6CD éch 






R . 4F 


12 


D . 2FR éch 




12 


R . 3R 


13 


D . 6CD éch 




13 


D . 3D 


14 


D . 3CD éch 




14 


R . 3F 


15 


R . 4T 


Partie 


remise. 








ÉTUDE N» 7. 








Jugement préalable. 

Lb tbait gagne. 

Trait aux Slanet. — Ils gagnent pm- le coup i R . SS, daaa 
le earri des P imtrt de droite, qui les arrête ; et ils gagnent par 
le'tr tupiriorité à l'aile gauche. 

TVait aux Noirs. — Ils G4GNEHT par l P.6C ouP .tT, 
allant facilement à Dame. 



Bltmcs ayant le owV. 



Bknca. 

H . sa 



Noirs. 
R . 4D 
P . 6C 



. (lo 



m) 



3 PprP I 3 PprP 

4 EprP 4 a . 5R 

5 P . 5T I 5 P pr P 

6 P pp P, et ils gagnent. Le principe Vil, p. 62, donne 
le temps au R blanc d'arriver au secours de ses Pions. 



ï^oirs ayant le trait. 



2 PprP 



. 6C 

. 6T,etil«gagnent. 



ÉTUDE N° 8. 
ii«lra. 



L. 


WlM 




n 


m 


■1 


"jjl^ 


m 




kj 


{ 


lOi 


i 


M, 


~_wà 


r 


j^Ç 


B 


If 


■S 


Bl 


^^ ' 






â1 


■ 


M 






n 



J«ceii>ent préalaMe. 

Remise toujours . Si l'on voulait gagner; par exeniple, si ht 
Blancs allaient d'abord à ^F, il se ferait vn échange de Pions sur 
votre gauche, à la suite duqvel le H noir irait prendre votre 
PT et gagnerait, le R blanc ne pouvant quitter le Pion noir res- 
tant. De même si le R noir ayant le trait, jouait l — B . i,F, le R 
blanc, en se par lanl à 'JFR, prendrait le P . 5F, et gagnerait par 
les Pions du centre ou par son PT. 



Blancs ayant k trait. 



Blancs, 

1 R . 2F ou 

2 R . îfl 



. 3G 
. 4C 



POSITIONS DK PIONJ EN > 



AVig LES KOI* 



i R . AR, et lu gagnent. 
'3 R . 2F 



(A) 



1 R . 3F, mauTais. 

2 P . 5D 

3 P . 6R 

4 RprP 
3 R . 3R 
6 R . 3D 



1 R . JF 

2 PprP 

3 RprP 
» R . 3F 
3 R . 4B 

6 R . 5F 

7 R . 6C,etils gagnent. 



8T0DE N' 
nolra. 



— 


'" M 


■ 


i 


£^U 


1 




i t y,, _U^ 


i 


â 


^^j" 


m 




jhCjC_h 






^Vm 





JaKcm«ii< préalable. 

^'wV diu: fflancs. — Ils gagnent en jouant d'abord i 
^/* /*, jmw 2 >> . sr (évident). 

'nitV OBX iVbirs. — Remise; /wr i~P .iCD, ils ferment 
* "WKwemeuï (fej Pions de ce calé; à droite, aucun moyen de 
P^ver poar personne; donc la partie ett remise. 



Noin ayant le Irait. 



Noirs. 
P . 4CD 



PprP 



[ PARTIE (bois et rio.Ns) 



R . aF 

B . 3R 



"• P . se, et il» uï^aii 

l'prp 

P . oG éch 

P . 3TR 



Partie remise. 
ÉTUDE N« 10. 




Iiifreinent préalable. 



Hemise tocjoubs. Avec ou sans le trait, les Noirs remettent, 
en prentmCle P blaneZfR;car k coup suivuni, par P.âCH, ils 
(bnent les Blancs à prendre, ou à laisser prendre k Pion 37', '.P 
qui foH arriver ùD en même temps que le PFD des Blanc». 



Blancs ayant le trait. 



. IFD 
. 5FD 
. fiFD 



■2 li . 6Fa pr P 
■.i P . 5C 
i PprP 
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5 P . 7FD I 3 P . 7T 

6 P fait D I 6 P Tait D 

Partie DuUe. 
Observer la mâme tactique en donuaat le trait aux Noirs. 




Les Blahcs gagnent joujotiks. Le seul coup juste, s'ils mt 
le trait, etH P . iR;silt Pion nt échangé, le R blanc règne sur 
la droite et gt^ne ; tile P . HR n'est pas pri$, les Blancs poussent 
en avant le Pdu R, faratnt k Rnoir àsemeitre en avant du R 
blanc, alors pbuuant leur R en avant, ils forcenl le R noir à se 
retirer, ou à éUhiir le Mat aOffnt l'arri*)ée à Dame des Pions 
tiofri. 



Rlanes ayant U fy-ait. 
Bla^ei. Koirs,: 
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FLM DE PABTIE 


(I' 


1» t,T 


PIO 


^•-) 




Si 


2 


p . ic 


S R . 5D (si 3 P.6R, femise). 
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R . 2D 


A P . eR âch 




& 


R . 2R 


9 R . SR 
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P. 3T 


R .5F,etilsg«Lgnent. 








R ;5D. Si3R.6C, remise. 
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. 3TR 


P . 3TR 
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. 4TR 


P . 4TR 
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. 4CR 
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. ST 


P . 6CR, et ils gagnent: 
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P . 6R 




i 


P 


. 3TR 


P . 4TR 
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. 3CR 


R . BD 
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. ID 


R . 6D 
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. iR 


R . 7R 
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. 4TR 


R . 6R 
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P 


.4CR 


PT pp P, et Us gagnent. 








Noirs ayant 


^ trait. 
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P 


3CR 


p'. 8F 


■ 2 


PC 


prP 


PprP 


3 


P 


4TR 


P . 4TR, et ilsgagnent. 








ÉTUDE 


N 


12. 








POSITIONS DE PIONS EN NOMBRR VARIABLE AVEC LES ROIS 14i 

I 



^uffeiiient prèalaUei 



Trait aux Blancs. — Gagné par P . 6F/>, car, par le sacri- 
fice de ce Pion, les Blancs prendront les Pions noirs de leur 
gauche. 

Trait aux Noirs. — Remise par R . 2/>, qui empêche P.6F 
des Blancs. Ici^ les Noirs sont condamnés à une sorte d'inmffibilité. 



Blancs ayant le trait. 





Blancs. 






Noirs. 


i 


P . 6FD 




1 


P . 3CD 


2 


P . 7FD 




2 


R . 2D 


3 


P fait D éch 




3 


RprD 


4 


R . 6F 




4 


P . 4TR 


5 


RprP 




5 


P . 3CR 


6 


P . 5CR, et ils gagnei 


ni. 







2 R . 5R 



Noirs ayant le irait. 



i R . 2D 
2 R . 2R 



Partie nulle. 
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CHAPITRE X. 

Étude* oii l'on applique le« principes de 

•ointlon «M ptaUtom ^pè«édeii«es. 

Nota. Nos lecteurs sont prévenus qae les solutions des 
"Ëtudes suivantes sont à la fin du présent chapitre. 
ÉTUDE N» i. 
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lacement pré«l«Ue. 

Les Blancs gagnent toujodbs ' tls jouent sxceeuivemenf 
H . 3D el P . ZC et gagnent, le R noir étant fotcé de 'prendre 
PFD après la perte de iùn PD 

ETUDE N° 2 




APPLICATION m^ PIlINCIfES PHÉuéDENTï li3 

Trait aux SlancSf Ils«aghent. Le trait kur permet cTiri- 
mQbi^erie$-Pmê, nomet ils rattnt m oppotition 1.3 quOes 
a fait gagner. 

ÉTUDE N" 3. 



W ^mJ .MÊ 

mEmlM 

m m W 



jDgremcnt pi-éolable. 

Trait aux BIom». — &mmeE. Les Pion Mancs contiennent 
U R noir, et le R èlane .ne peut gu alterner les qases i TD et 1C.D. 

Maii ei ks Slanés /ouaient i P . AJi, ils ouvriraient un accès 
fatal pow evic au R nQir qui, au moment où ils feraient Dame, 
les ferait mater par k P noir (instructif). 

ÉTUDE W 4. 
■•In 

*zj '/;'3 .« 'W'II 



i %^ 



fi'i FINS u£ IMUlili (nuis ET PlONî) 

Jutemcnt préRlftble. 

Remise toujocbs. Pour gagner, les Blancs devraient pou- 
voirse trouver dam les conditions de Roi et Pion contre R ga- 
gnant d'après la règle l ; or c'est ce qui ne peut avoir lieu. 

ÉTUDE N= S. 
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Jn^ement préalable. 

Les Noirs gagnekt ToujorRS. Les Blancs ayajiC le trait ou 
perdent leur /•, ou laissent le PF aller à Dame. Les Noirs, avec 
le trait, gagnent par les limites ouprennent le P pour rien. 




Ti^aii aux Blancs. — Ils gagmert. En poussant i P . 57". 
car quelle que soil la réplique, leur P blanc du Roi, en avançant, 
détermine une trouée qui donne la victoire, vu le plus grand 
avancement des Pions blancs, comidération qu'il faut bien 
retenir en pareil cas. 

ÉTUDE N» 7. 




Trait aux Blancs — RbiusE £eî Blancs, ayant le trait, Ig 
passent aux Noirs, qui par le mouvement de leurr, Pions immobi- 
lisent forcément leur Roi 

ÉTUDE N" 8. 




Ii« 



i (m. 






Jaffemeiit pvéïdable. 

Remise toujours. Car le R noir empêchera l'atiivée efficace 
du P blanc à 6F et manœuvrera de façon à arrêter let Pions 
blancg. 

ÉTUDE N" 9. 




Jai^cmciit préAinMe. 

Trait aux Blattes. — ILS g\qstst, parce qu'amoani lespre- 
mien à Dame, ils donnent échec, gagnant un tempt. 
Trait aux Nom. — Rehise. Pmce que les Ptons adverse» 

s'an-éieni muiuellemeni . 

M'IiDL iN" II) 



^i 



ij.^ 



Jugement prèainble. 

Trait aux ///-:»(■-.— Hkmise. Leur /}■»' prr.idri- dcf, bordée* et 
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se tiendra à dislanee de tierce pour le moment ok le R noir vien ■ 
dra à iR, case où il gagnerait fwee le trait. 
ÉTUDE N" H. 






Jncement préalable 

Les Blancs gàgnsnt todjours. Quelque toit le jeu de* 
IVoin, tm des Piom arrivera à m septième cote tant dtmner 
éehec, gagnant. Règle 1 , C. 

ÉTUPB N° 12 




Jagement préalable. 

Remise TOUJOunii, Svidimment Ut ^ain ne peuvent gagner 
fu'fR conservant deux Pions contre un, et en se plaçant dan? les 
conditions de gain que notin avons vues : or, il est trop clair 
ces conditions ne peuvent ici se réaliser; le Roi noir, d'ailleurs, 
ne peut passer en avant de son PC, 



r>E PABTIB (rois nr Pinss) 
ÉTUDE N" 13. 



± 

i 



9-'4 



Jairement préalable. 

Ti-oiV awj: Blancs. — Ils gagnent. Leur PF ou leur PB ira à 
Dôme, pendant f/iie le R blanc empêchera le P . iFP des Noirs 
de dnmef à SB. 

ÉTUDE NM4. 



i î 



Ju Arment préniRble. 

Trait aux Blancs Ils riACNFNT. En poussant P . ^CR, ils 

immoltilisenf le B noir; puis h B blanc force de comlmire à son 
-avnntage fhorizofiale. 



APPLiCATiON DES pniurifEB pbécédents 
ÉTUDE H" 15. 




Ja^cment préalalile. 

Trait aux Blancs. — Rehisb. Les Rois jouent iciau trébu- 
chet; en gardant la distance de tierce, ils remettent. 

ÉTUDE N» 16. 
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Jugement préalable. 

Irait aux Blancs. — Ils gagnent. La Dame blanche vien- 
dra àiTft, laissant les Noirs aller à Dame; mais elle profite 
d'un temps pour amener sonRâ 3R; alors la D noire étant forcée 
fls > éloigner, suivent deux échecs dont le dernier donne le mat. 



nS PARÏLK (ROI* .T l'inx,) 

fiTITDE N" 17, 




Jngemeat préiMlHbl«. 

Trail nux Noir^. — Ils gagkent. Lfts Blanc», piir la né- 
textile de la pimtion, sont obligés dp iaisivr pniim' le PF 
jVoiVi seul ov appuyé pnr son Roi. 

ÉTUDE N° 18. 



%^ 




Juxenimt iir^nlnble 

Kemisb TOijuiBs Li^ \oii'' ni^iii' uiu h h'ii/, nepi>uvenl 
jouer que leur liai auquel h H bUm< iiilenli' la i/iiiilrîème eau 

du A mir. 



tfPUCéllON DES PDINCIPES PRÉCÉDENTS 

ÉTUDE N« tfl. 
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Notrs. —• Remise Ze R blanc ne peut gagner 



Trittt 

Muu k Mat, obligé qu'il est de swoeiUei 
l'empêche de pousser ses Ptons passes. 



'. caire du P, ce qui 



M «Ira 

mwnmjr 

m m mMl 
' m 

â 



Jugement prénlablc. 

Kemise TOUJOims, Les Noirs, après féckange des Pions, 
nsterant B contre R et P, et asmuleront 'après la Régie gétté- 




Jusement prÉalable, 

Les Blancs gagnent xonjorns- Le P des Blana joué a 

HF ne laisse aux Noirs que deux coups : le premier, P . 3F, 
laisse passer le PC blanc gui sera appuyé par son Roi à gauche i 
le deuxième, R , 4fl, laisse avancer H . $F. Le Irait aux Noii's 
donne le même résultat. 

ÉTTJnE N" 




Jugement préalable. 

Remise TOCJODRS. Après un échange de Pions, on i este a 
une Dame de chaque côté. 



ipPLrcAiiox DES pRJTiriPBi nMoENTs 
ÉTUDE N» 23. 



'./ 



Juccmot préalable. 

Trait aux Blancs. — Ils gagnent. Le P blanc jmé à QC 
force le P noir d'avancer, olon Ip R blanc pousse son adoenatre 
dam le coin, le R blanc va a 1D, le R noxr a deux cotes 
libres, ce qui pennet a wn des Pion'i blancs d allei a Dame 
ÉTUDE N" 24 
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Jagement préalable. 

Trait aux TVojVs. — Remise towoubs. Les Blancs ne pour- 
ront tirer parti de leur avantage d'un Pion de plus, si les Noirs 
jouent bien, 

20* 



s DK PilIIE (MOiS ET PIONS) 

ÉTUDE N« 23. 




Jagement préalable 

Trait aux Noirs. — Ils gagnfnt. Les Noirs, après avoir 
lutté contre le R adverse, prennent le P blanc Sfi, se trouvent 
dans le carrêdu PTR des Blancs, et doivent gagner, restant avec 

cinq Pions rnntie qvatrp 



//î;^ W7/ '4^^'i 



JngfemeDt préalable. 

Les Blakcs gagnent toujours. Les Blancs, occupant le R 
ioir avec leur PD, ont le temps d'oller prendre le PF des Noirs, 
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Jnceasent préalable. 

Trait aax Biancs. — Ils axanEST. Si à leur pmmief coup 
le» ISoin prennent le PD, ils pei-dent par les Mmiiis;'/ ils per- 
mettent In réunion dei Pions blancs, le P noir ne powra être dé- 
fendu. 

ÉTUDE N° 28. 
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Jaitement prénlnMe. 

7Kn7 aux Blattes. — ÏLS GAfiNENT, Les Blancs font Dame, 
puis leur R prend le PC des .Vo'Vs q"i, ohliiféx de jouer leur R 
pour faire Dume, reçoivent le mat. 



ÉTUDE N" 29. 




Jugenaent préKinble. 

T-ES Noirs gagnent topjours, m pmssant P . ICD [Rè- 
gle l, C), et_ sens le Irnif, en jmnnt le P . 5CD, povr la même 
ntûoR, 

ÉTUDE K" W. 
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Jntf nient prénlnhlc 

Le trait gagne .■ k J( blane m-riront nm-. tôl, s'U a le t. 
pour prendre le Pion et gagnant {Règle. 1 . A): le H noir, de son 
côté, en fait autant avec If trait. 




Jngcittcnt préalable. 

Remise TODJOUBS. LeRmir ne peut être tiré du coin; pnii, 



a prise du P n 



r pnr le PT ferait pal. 
ÉTUDE N° 32. 
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Jagemcnt préalable. 

Trait aux Blancs. — Us gagnbjtt. /^ R blanc luttant avec 
le R noir établit de» cases d'opposition brisante qui lui donnent 
ia prise des Pions ennentis, et hti assurent l'avantage de l'oppo- 
titioa. 



ÉTUDE N" 33. 



éV ^ 
i i 




_ 


t 










S'* 


^ 


^^ A^ ^^ ^ ' 1 



Tfvif auj; Blnnn. — Ils gagnent. Dms la luUt: des Piotis, 
hs Blancs trouveront moyen fie pnsipr, griico à kur PF, et d'ar- 



river n Dm 



mt tm-n'vée du R noir. 
ÉTUDE N' 




Jugement prêalMble. 

Trail aux Bhncu. — Ils gagkent. Dnm la lutte lies /fois, le 
H blanr presse fon ndversaii-e de }nanière lî ffogve}- ai<pe deux 
Pions, en vertu de la Hègle 2, des limites. 




Jugement préalable. 

Le trait gagne. Lrs Blancs, avec le (rai', forcent les Nous 
à subir le b'êbuchel, ce qui fait perdre ce dernier. 

Ze trait étant aux !Voirs, il a un temps de plus, et fnit mb\r à 
'o n adversaire la même loi (instructif. 
^L ÉTUDE N" 36. 



#i4:w 






JuKcmeut préiilable. 

Trait attx Blancs. ~- Ils gagnent. Le H blanc poursuit son 
rival de manière à lui faire prendre de force le f blanc de la 
TotiT, alors le P noir, qui ne fmit avance}-, est pris, et lef Blancs 
gagnent par Règle \, A. 



1-1* Dr. ehKt\t. (RW9 ET PinNs) 
KTUDE N° 37. 
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Jngicuaent préalable. 

Tratl aux \oirs. — REMISE. On restera avec une Dame du 
càtfdes Noirs ut du côté des Blancs avec tin Pion à ITR accnm- 
pagrifi de son H ; le R noir devietil impuissant. 

lÎTDDB N" 38. 



i 



Jngentent préalnMe. 

Les Buxcs gagnent tocjours. Le R blanc joue m restant 

dam le carré du PF des iVoir.<, jvsgu'au mnnwni où il prévoit 
qu'il donnera le mal avec sa Dame ù QClK aviml que la Dame 
noire de $FR puisse agir. 



i 



ilTLICitlON IiEb l'aLNCII-Ea PHÉttUtiNT^ 

ÉTUDE N- 39. 
Nsln. 




Jng'ttmcul préalable 

Tttut aiij. Bluiiia — Ils i. vbNEM Les Piviu bliata, en me- 
itaçanl t'u la yatiche, (uttt une tioute et un pininuge, mais les 
Pions y un s de dt oite, menacnl d'aï i u u plui loi, ce qu'ils fe- 
raient il Ip II hlnnc lie veillait ft ni se // iia\t dniis Ipui carré. 



LTUDK N" iO 




FIKS DE PABIIE (HUl;; BT I-IIJNS) 

ÉTUDE N'^ il. 




Ja^'mont prèalnble 

. Tniii iiv i Blivts -r. Ils haoNBNT Le U bliwt, moi/eimant J 
if'e^uijfj'in} et afiret aofuï ;>Qus»r^ /c P tD, pwrumeia aaa ri- 1 
mi, ut Is foi (uaiie lut céda le PR funt rç qui ien/i p&^t lui k 
viclairé. 

KTUDË N"4â. 
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Jnsement ipréBlablr 

7i'oi( atu \(»!J» — : f^^HISK ie fl pc(? cède ^on PC, sa- 
c^emt d'^^qjd qn il n/;/jitul nioumv set autre'. Ptq^, m gagtifir, 
r.q^pfeaa\\( nu^si qu, tl /jt M m i plet Is PC blnni el i émettre iwr 
la fègle 1 . ^ 



ÉTUDE N" 43. 
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jMCcment préitlitMe. 

Les Blancs gagnent toujours. Ia R blanc, en oertu des 
temps P . iTA et de la case ù opposition brisàntp SCÔ, obtient 
les limites, et va à Dame <tvn c/ité ou de FntitrF. 
ÉTUDE NM4. 
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Jiice*n«iit prénInUe. 

Irait aux Blancs. — Remise. La distance pour aller à Dame 
eilphiS grande d'un temps du cdfé des Blancs, mùit^ te PCD sera 
protlgê de sort fl qui prëtidrale PCD dès Nnirs; de là. partie 
remise. 



ftTL'DE N" 1S, 
IVoln. 




Jnicrwnmi prénlnble. 

Hehise Torjoras. Ln rmp lit dfs /îlntirn Ifn pmp^rhera de 
profiter rfe la TPr/lf \ (G), pt h R noir pfi-npol. 

ÉTUDE N' m. 
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Jniceineut pi>calahlc 

Trait auj. Blnnrs — Ils gagnent Jp R blnnr prendra le PFB 
den Noirs pai la puistnnee de In mie bfisonte iF/i çignant la 
partie. 




Tfiil mu Bliine-i, — li,s GAfiSENT. Lp ItuI blouc trouver» 
^ -Moyen d'tc/intififir son P gw' la finvrhi-. '■/ / pulnnl en nrnnt pnw 
aller prenflrp h PCR. f/ngtimif. 

l'TUDE N" i«. 




Jnsement prèwlahle. 

Lks Noirs CAGPfEPrr toujours. Le iHanyk fondnmfnlal 
iirecl leur assttre la rictoire. Les Blimcs perdani i) gitueke m'ec 
't trait seront obligés lie jouer levrs Pions. Les Noirs lei iaiae- 
•vnt faire Dame, pour éviter le jml et pour les faire mal. 




JHgentent préniable. 

'frnir aii.i: lilonc' — ^ li8 fi*fiNENT. Le Rot blane clouera le 

H noir 'i kl fioi'-tm,'' lum'/p /n'iii riitiiiuna û Dama un tle iet 

KTI'DE N .0 
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BlMn«H. 

JUirCnieni ftl>èltltllile. 

Trait qux Blancs. -^ Ils gagkekt. Le Jî blanc profitera ilu 
irfouche) par un Innps qu'il gagnera m poiissani »on PT, mt 
bien il gagnera /lùr les limites en vertu de la cùie linsanle 7Û, 
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APPLICATIUN DES ['IIIMIl't> PI 

bTUDE N" àl 
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JUCemcnt prenluble 

7>-atV oïLC BUmet -^iLg e^eNKirT. 5i fes A'oii-^ suri P . iR, 
prenmnt ce Pion, ils perdent par 2 P . ùtD, s lù, i (.pondent par 
i — P . 37", ils ouvrent un passage; s'ils jouent 1 — R . 3fl, fe H 
pretté le P€ noir, et hissant ses deux Pious d dislanee de ffowi- 
lier, il entre victnnemement dons le carré du PT des noir» et 
gagne. 

ÉTUDE N" 62. 



^' * 'Il M Ji 



Ja|:cmeu( préalable. 

7'rail aux Blancs — Hb&llsE ^s Blancs gayjtfint un P^ 
tais Us JVoirs restent aoec ropposttu^ ftjfçnt un P fontre-deua:^ 



remise; ou bien deux Piom contre deux Pions, r 
forte raison. 

ÉTUDE N» 53. 



^ à plus 




Jucenteut préalable. 

Trait atij: Blancs. — Ils gagnent. Grâce à la case brisante 
iù, ils forcent Céckange du P noir iFR, et restent victorieux 
avec deux Pions contre un. 

ÉTUDE N" 54. 
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JuKemeut préitlablc (Position symétrique). 
Lk TtAIT GAGNÏ. Celui qui a le trait éloigne par vn éc/tec 
son rival, et puis, le poursuit Jusqu'à ce que, par le temps que iui 
donne Cauance de son P, il le force à abandonner son Pli. 



APPLICATION DES PBmcrr-Es pnÉcfdi 

liTUUE N" ;y.:,. 
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t préalable. (Position symi^lrique). 
Le trait gagne. Le trait, aidé du PR, poursuit le Roi tiil- 
verse, et parvient à se faire une position oh il gagne par la Rè- 
gle 3 des limites k PR et In partie. 

ÉTUDE N" S6. 



Juge ment préalable 

l Trait aux Bhnt-^ — Ils GAG^F^^■ Le PC R noir, ainsi que 
f -PCD, ne peuvent marcher gu après la prise des Pions blancs, 
\gu\ permet aux Blancs de prendre l'un ou l'autre et (Coller le 
mûr à Dame. 

22 



ÉTUDE M- 37. 
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^^H Jugement préalable. 

^^1 Trait mtx Noirs. — Remise. Le Jloî Hanc doii altfndrc li 

^^L^^ PF noir, et piw la fiègle 1 {G), faire remise. 
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JuKement pri-nlalile. 

Trait aux Blancs. — Remisk. Lr H hhmc forée Un Noirs a 
i»i prendre qu'un Cavalier en arrivant à Dame; puis. Use p/a« 
dans le carré du PB, ce qui fait remise. 



AFFLICATIOH DRS PRINCIPES PBÉciDIHTS 

ÉTUDE ^'* 89 






^ 




I.P9 tfoips GAdHENT Toujoufis. /«^ ttouvefit, en man£ftair<^t, 
te moyen de s i>mpm-er du PC avec une position gagnante, Rk- 
git 1 {A). 

ÉTUDE N° 60. 




jNK«ment préalable. 

Lut fiuNcs OASSENT TOUJOURS. Ih Confinent h R fwû- 
(J8M fe, COW) ce qui force l'avance du PC noir et amèw une 
IjUte gui aboutit à la perte des Noirs. 



E PABTIE (DOIS ET PIOHS) 




Jnsement prëalnble. 

Les Blancs GAGNENT TOUJOURS; avec le irait, ils gagnent 
par laKèglel, et sans le trait, par les limites. 

ÉTUDE N" 62. 




Jujt;enaeiit prëttlalilc. 

Les Blancs gagnent toujours. Les Nmrs, mime avec k 
Imil, Me paunont empêcher le H blanc de couditire à Dame un 
de »ei trois Pions, 



i 



:<; Di^ FHIIiClpJiS FBÉcfDENTt 

lÏTUDE N" 63. 




Jufcciiieiit préalable. 

Trait aux Blancs. — ILS gaghbnt. Les Noirs, dont k H 
sera enfermé, sont obligés de donner le PB le coup suivant, cf 
qui donne une Dame aux Blancs; les Noirs dégagent leur B, 
ftmt une Dame, mais ih sont matés, avant de pouvoir s'en servir . 

ÉTUDE N" 64. 

IJn seine ut préHlable. 
ES Blancs gagnent toujoubs Le Roi blanc, dans ta ma- 
vre contre le R adverse, le forcera a piendie le PT blanc, 
bnrrant lechemm a son P, 1 1 il auia le /einf, de mi'ner le pre-- 
tiiierà UuviesonPF. 



m 



ETUDK N" 63 



m îéS 






4^ ^ 



JiiJtcMteiit préainble. 

7'rail aux Blonf-x. — Ils BAGtiF.fn. Les Blaws, en eoniiui 
tant les prtmieia k PC à Dame, pouri'O'nf ffhimgfv h» Danm 
rfitant avec mv pfiylip .ffagtumle. 

liTUDB N" fi6. 



1% 




Je 




A 


^ 




i. É 


» 







Jugement prèainble. 

'ii'mi (iiu,' Blanci, — U-s gagnent. Le» Hhncs iilmndwnefw 
leur Pfi et le Irouvetont en mesure d'arriver à temps sur Ut çat9i 
limite» du PF, qu'ils prendront avec fa certrtvdi^ rfe gifgrtei'. 



iprLiciTiof DiH PRiNripRs pnicisiNTi 
LTUDE N" 67 
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Jugement préaltkblc. 

7'rail aux Blancs. — Ils (iAgnent. Les Blancs après leurpre- 
mier coup P . 6ft éch, porteront leur R au secours de kun 
Pions du nntre qui suffiront pour gagner ; les Noirs, pour éviter 
f immobilité de leurs Pions, joueront P . 5F, que vous prendrez 
miec un P qui s'avancera pour aider les avtres ô mater, s'il n'est 
pas pris. 

ÉTUDE K» 68. 
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Jnirement ppèalaUe. 

trait oMx Blancs, — Ils gagnekt. Après avoir échangé leur 
^ wiifre le PF ies Noirs, ik profitent de la Règle des limites 
l^prndrt le PC noir, 



f"* r\sf DE PARTIS (bois et pions) 

ÉTUDE N" 6!l. 







Jugement prcalalile. 

Trait au.v Blancs. — Ils GAGNENT. Après l'échange 
l'iom AT et 3C, les Blancs vont attaquer efficacement le P.3FD, 
et vu leurposition avancée, dament les premiers. 
ÉTUDE N" 70. 
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Jaitemenf préalahlc. 

Trait nujr BlatKS. — Ils GAGNENT. Les Blancs trouveront le 
moyen de gagner par i P . ÔD, (lyml la ?-essource de la r^gk 
des limites, ou de leur PD poussé en avant, s'il n'est pas accepté, 
ou de leurs Pions unis, si les Noirs sacrifient leurs Pions. 



APPLICATION DES PRINCIPE? PKÊCioENTS 

ÉTUDE N" 7i. 




Jlasemcnt préalable. 

Trait aux Blancs. — Ils gagnent. Zes 'Blancs forcent les 
Pitms noirs à avancer pour se faire prendre, Jttsgu à ceqa'iln'en 
reste plus qu'un que te R prend dans la poùtion gagnante de In 
Règk 1 (G). Tous les coups sont forcés des deux côtés, ce qui di- 
minue In difficulté. 

ÉTUDE N" 72. 




^'■ait 



Jnacment préalable. 

aux Blancs. — ElEHiSE. Les P/oirs prendront tous les 



PÙMi,rettant aveelem- PCH; miis kt Blancs, en poussant le 
PT, les Créent à le prendre, et le R blanc étant en. avant, ira te 
mettre dam le eta (fime remise, Régk 1 {H on /). 

ÉTUDE N" 73. 




jtti|«n>ènt l^rétilable. 

Traitaax Blancs. — Ils gagnent. Le Roi blanc ftburauivra 
le R noir jusque dans le coin de gauche et le forcera d'abandon- 
ner la case ZCD; alors la débâcle suivra. 




AM'U!:#TI(tS PU) f^lt^Ciri; ei|]M(>S''i 



fl^PF^P^fffl "t "IWw^'F ' 



Tnit aux Blancs. — lu 6A6irErrr. Les Blancs, ajpfès leur 
coup I P . KFD, avanceront leur R pour protéger le* Pions du 
cenln qm ga^ront après le coup m le PC dei ^otrt arrivera 
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Jocemcui pré«l«Me. 

Trait aux Blancs, t- Ils G4GNEKT. Le S blanc sacrifiera soh 
nouveau C ppi^r prendra tes Pions qui sont i gavche par la fihif 
des Hmiia, pftit il aura le temps d'aller prendra le PC H des 
/ftm,ela(ignempar la Bègle i,{A), en abandonnant sonPTR. 



I.% 



FINS DC PARTIE (rOIS ET PIONi) 



SOLVTieiVS INBS ÉTVBEli 

QUI PRÉCÈDENT. 



N» 1. 

Blancs ayant le trait. 



Blancs. 



Noirs. 



1 R.4F 



1 R.3D 

2 P.3C, gagnant. 

Noirs ayant le trait. 

1 ... 1 R.4F 

2 R.3D 

3 P. 3F, gagnant. 



2 PiôC 



No 2. 



1 P.4CD 

2 P.4TR 

3 P.3CR,gagnant 



1 P.3T 

2 P.ftT 



No 3. 



1 P.3R ou (A) 

2 R.IT 

3 R.2C 



1 R.4F 

2 R.5C 

3 R./iF 



Remise. 



(A) 



1 P. 4Ri mauvais. 

2 P.5R 

3 P.6R 

4 P.7R 

5 RprD 



1 R.4F 

2 R.5D 

3 Rpr P 

4 P fait D éch 

5 R.7F, gagnant. 



No 4. 

1 R.4D 1 R.2R 

2 P.5R 2 R.3R 

3 P pr P 3 R pr P 

. Remise. 

No 5. 
Blancs ayant le trait. 

1 R.4R |1 P. 4F éch 

2 R.4F 

3 R.3F 



2 R.3F 

3 R.4Ri gagnant. 



1 ... 

2 P.4T 

3 R.3F 



Noirs ayant le trait 
1 R.4D 



2 PprP 

3 R.5D, gagnant. 



No 6. 



1 P.5T 

2 P.5R 

3 P,5F, gagnant. 



1 P pr P ou (A) 

2 P pr PR ou (1) 



(A) 

Il P.4C 

2 P.5R I 2 P.4F 

3 P pr PF, gagnant. 

(1) 

I 2 P.4F 
3 PprPF, gagnant. 

NO 7. 

1 P.4C éch 11 PprP éch 

2 R.3C I2P.4G 

3 P. 5F, et font pat les Noirs. 

NO 8. 

1 R.4R ou (A) 1 1 R.4C 

2 R.5R 2 R.4T 

3 R.4F I 3 R.3T 

Remise. 



1 R.4C 

2 R.5C 

3 R.4F 

4 R.5R 



(A) 

1 
2 
3 
4 



R 4R 
R.3D 
R.3F 
R.4F 



Remise. 



1 PTprP 

2 P pr PF 



NO 9. 

Blancs ayant le trait. 

1 P.5C 

2 P. 5F 

3 P. 5T, gagnant. 

Noirs ayant le trait. 

1 ... Il P.4C 

2 PFprP l2 PFprP 

3 PprP 13 PprP 

Remise. 
NO it. 

1 R.2R [1 R.3F 

2 R.2D 2 R.4R 

3 R.3R 13 R.4F 

Remise. 



NO 11. 

Noirs ayant le trait. 
1 R.SD 



1 ... 

2 P.7R 

3 R.5F 

4 R.6C, gagnant 



2 RprPR 

3 R.lD 



f 
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N<»12. 


NO 18. 


1 «.5T 1 R.lC 


Noirs ayant le trait. 


ÎR.60 


2 R.lT 


1 ... 


1 R.3R 


3B.5T 


3 R.2T 


2 R.4D 


2 R.2D 


4A.5C 4 R.lC 


3 R.5D 


3 R.2R 


Remise. 


4 R.4FD 


4 R.3R 




5 R.^iD 5 R.2D 


N» 13. 


Remise. 


1 P./kB 


1 P pr P ou (A) 


No 19. 


2 P. 5F 


2 R.6D 




3 p.er 


3P.6R 


Noirs ayant le trait. 


k R. ID, gagnant. 




1 ... 


1 P.SRéch 




2 R.2F 


2 R.5C 


(A) 


3 R.2C 


3 R.4F 


1 RprP 


4 R.3T 


4 P.6R 


2 P prP 2 R./|D 


5 R.2C 


5 R.5R 


3 R.3D, gagnant. 


Remise. 


N» 14. 


i\o 20. 


1 P.5CR 


1 R.3Rou(A) 


1 R.lF 


1 R.6C 


2 PprP 


2 R.3F 


2 R.lC 


2 R.5Ï 


3 H. 2F 


3 P.5F 


3 R.2F 


3 R.4T 


^ B.iF, gagnant. 




4 P.3C 


4 P pr P éch 


■ T o ly 


5 RprP 


5 R.5T 


(A) 


Remise. 


1 P.6C 




2 Pppp 


2 P. 5F 


NO 21. 


3 P.7T 


3 P. 6F éch 


1 P. 6F 


1 P. 3F ou (A) 


^ S-*^ 


4 P.7Céch 


2 P.6C 


2 P pr P écli 


* B.tC, gagnant. 




3 R.5C 


3 P.5D 




4 R.6T 


4 P.6D 


N<> 15- 


5 P.7C, gagnant. 




J 11.2D 


1 R.4C 


(A) 


^ 5-*^ 


2 R.4F 


1 R.4R 


•7 S-ic 


3 R.4D 


2 R.5F 2 P.3D éd\ 


• B.IF W» K.4F 


3 R.6F, gagnant. 


Remise. 






No 22. 


NO 16. 


Blancs ayant le trait. 


i PlaitD 


1 P. 7F 


1 R.4F 


1 R.3R 


5 B.2TR 


2 R.8R 


2 R.4C 


2 P.4D 


^ R.3F 


3 PfaitD écli 


3 PprP éch 


3 RprP 


^ H.3R 


4 DoùilsYeulent. 


4 RprP 


4 R.5R 


^ I> fait échec et mat en un ou deux 


5 R,5C 


5 RprP 


coups. 


Remise. 


No 17. 


Noirs ayant le trait. 


Noirs ayant le trait. 


1 ... 1 R.2R 

2 R.4F 2 R.3R 


1 P.5Cou(A) 


îl P.3F 
2 P. 4F 


Remise cx>mme plus haut. 


^ P-4C 


3 P.3T 

4 P. 5F, gagnant. 


N» 23. 


■ - — - 


1 P. 60 


1 P.3T 


(A) 


2 R.6R 


2 R.lF meill 


^ H,AT 


2 R.3C 


3 R.7R 


3 R.1C 


^P.Sc 


3 P. 4F 


4 R.8D 


4 R.lT 


A P,4C 


4 P. 5F, gagnant 


5 Pt6F, gagnant. 





\ 
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1 R.OC 

2 R.7C 

3 R.8T 
h R.8G 
5 P.5R 



FINS Dl FABTIE (rOIS ET PIONs) 



N© 



1 

1 

3 
U 
5 



R.SFmeill. 
R.a^meill. 
R.lR meill. 
R.lF ou U) 
R.2R 



Remise. 



5 R.7C 
R OC 

7 R 6F 

8 R.7F 

R.8D, ga^qaqt. 



(A) 

h 
5 
6 



R.lD 

§.2D 
.3R 

7 B.2R 

8 R.3R 



No 25. 
Noirs ayant le trait. 



1 
2 
3 
U 
S 



R.3D^, 
P.4F 
PprP 
P.4TD 



1 R.3F 

2 R 4R 

3 R.5F 
/i PprP 

5 R.4Rf ga^naiit. 



No 26. 



1 R.5R 

2 R.5F 

3 R.5C 
k P.4D 

5 R.6T, gagnant. 



1 R.3F 

2 R.4D 

3 R.3R ou -A) 
k R.4D 



(A) 



Il P.3D 

5 R.6T 

6 R.7C 

7 P.4D, gagnant. 



3 R.4R 

4 R.ap 

5 R.4R 

6 R.3R 



NO 27. 



i R.lR ou (A) 
2 R.lF 



1 R.6D 

2 PprP 

I Si2 PprP 
3 R pr P^ gagnant, 

3 P.7Récli I 3 R.lR 

l\ R.5R, gagnant en conduisapt leur 
Rà7CR 



fA) 



2 RprP 

3 R.§F 

4 R.6D 



1 PprP 

2 R.IC 

Si2 R.lR 
3 R.lD 
k R.lR 



5 R.7F, gagnant. 



3 R.6D 

4 R.7D 

5 R.8R 

C R.7R, gagnant. 



3 R.2T 
U R.3T 
5 R.3C 



1 R.2F 

2 P.6F 

3 P. 7F 
U RprP 



N" 2§. 

1 P./iC 

2 P.5C 

3 P.6Géch 
Il R.8C 



5 P fait D, gagnant. 



1 R.lF 

2 R.lC 

3 R.2T 

4 RprD 

5 R.IT 

6 R.2T 



No 29. 

1 P.7Céch 

2 P.5C 

3 P fait D 4plJ 

4 R.6C 

' M, 



6 



No 30. 



éch,gagn 



Blancs ayant le trait. 

1 R.6T 

2 R.6T 

3 RprP 

4 R.6G 



R.2C 
R.3F 
R.4R 
R.5D 
R . ^R, gagnant. 

Noirs ayant le trait 

1R.5T 
R.2C 2 R.6T 

R.lF 



Si 3 R.3F 

4 
5 



R.4P 
R.4D 



4 R.lR 

5 R.2D 

6 R.lD 

7 R.lF 



R.4F 
P.6C 
R.5F 
R.CR 
R.7R 



6 P.6T 



1 R.5R 

2 P.4Gécli 



3 R.6D 

4 R.5F 

5 Rpr P 

6 R.5T, gagnant. 



3 RprP 

4 R.7G 

5 R.6G, |agi{ 

3 R pr p 

4 R.6G 

5 R.7G 

6 Rpr P 

7 R.6D, ga|aan 

x\o 31. 

1 R.lF 

2 R.lG 

3 R.lF 

4 R.lG 
p R.IT 

IP R.lG 

Reraise. 

NO 32. 

11 P.5T ou (A 

12 R.3F 

Si 2 R.5F 

3 R.6F 

4 R.7G 

5 p.6T ÏM? H 



3 R.6R 

4 R.5D 
^ R.6D 

6 R.5F 

7 R.6F, gaenant. 



3 R.2F 

4 R.3G 

5 R.2C 

6 R.3T 
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(A, 



2 P.4T 

3 B.6R 

4 R.7D 

5 R.6F 

« B.5G, gagnant. 



1 P.SO 
$ R.3F 

3 R.AF meill. 

4 R.5D 

5 R.6F 



No 33. 



l 
2 
3 

5 



P.5F 

PprPC 

P.4F 

Ç.5F 

P.8R 



« P.7R, glUçtiànt. 



1 p.sa 

2 PppP 

3 R.IC 

4 PR pr P 

5 R.lF 



I*<^ 3/i. 



1 
2 
3 

4 
5 



I1.7R 
R.6R 
R.TF 
R.8C 
R.TF 



« R.6F, iàfenant. 



1 R.2G 

2 R.2T 

3 R.3T 
U P.4C 
5 P prP 



N03&. 



1 
2 
3 

4 

5 



Blancs ayant le trait. 



R.4C 
R.5T 
».6T 
Bppp 

R.8C 

^ «70, gagnant. 



1 RppP 

2 R.2G 

3 R.3F 

4 R.4D 

5 R.3R 



l 

3 

4 
5 



1 

3 
4 



Noirs ayant le trait. 



Ç.4C 

R.5T 

5.6T 

JprP 

ÎÎ.7C 



1 RprP 

2 R.2C 

3 R.3F 

4 R.4D 

5 R.4R 

6 R.3R, gagnant. 



^* 36. 



R.èD 
B.7D 
5. 6F 
H. 7F 

H . 7C, gaghant. 



R.2C 
R.IT 
R.2T 
R.3T 
R.4T 






No 37. 
Noirs ayant le trait. 



i 



k 


[1 R.4R 


prP 


2 R.5F 


.%T 


3 R.6R 


.6C 


4 R.TF 


.4T 


5 RprP 


.5T 


6 R.7F 



Remise. 



No 38. 



1 R.2R 

2 R.3D 

3 R.4F 

4 R.5F 

5 R.6D 

6 P fait D éch 

7 R.7F, gagnant. 



1 R.2C 

2 R.iT 

3 R.2C 

4 P. 6F 

5 P. 7F 

6 Rprï) 



No 39. 



1 P. 5F 



2 P.5T 

3 P.6T 

4 PprP 

5 PprP 

6 R.3F, gagnant. 



i PC pi- P ou (A^ 

. (B) (Ci 

2 P.5CR 

3 Ppr P 

4 P.6T 

5 P pr P 



(A) 



2 P.5T 

3 P.6CD 

4 P.6D, gagnant. 



1 PD pr P 

2 PprP 

3 PprP 



(B) 

il P.5CR 

2 P.5T I2 PCprPt 

3 P. 6C1), gaghant. 



(C) 



2 P.5T, gagnant. 



1 R.3C 



No 40. 



1 R.5D 

2 Ppr P 

3 R.6F 

4 R pr P 

5 P.5T 

6 P.5C, gagnant. 



1 P prP 

2 R.4C 

3 R pr P 

4 R.4C 

5 P.4T 



No al. 



1 R.^iD 
i 2 R.5R 

3 R.6F 

4 P.4D 

5 R.7F 

6 R.8R 

7 R.7R, gagnant. 



1 
2 

3 
4 
5 



R.2R 
R.2D 
R.3D 
R.2D 
R.3D 



6 R.2F 



NO 42. 
Noirs ayant le trait. 



1 ... 

2 R.5F 

3 RprP 

Il R.4TmeiU. 



1 R.3R 

2 R.4R 

3 R.3D 

4 R.3F 
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5 P.SCéch 

6 R.3T 

7 R.4C 
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5 R.2D 

6 R.2T 

7 R.3C 



Rp.mise. 



No 43. 
Noii-s ayant le trait. 

1 R.4F 

2 R.3R 

3 R.3D 

4 R.4F 

5 R.4C 

6 R.5C 



1 ... 

2 R.2R 

3 R.2D 
k R.3F 

5 P.4T 

6 R.4D 

7 P.4C, gagnant. 



No 44. 



1 R.4R 

2 R.5D 

3 R.6F 
(i RprP 

5 R.7T 

6 P.6C 

7 P.7C 



1 R prP 

2 R.5C 

3 P.5T 

4 P.6T 
i 5 P.7T 

i 6 P fait D 



Remise. 

No 45. 



1 P.4D 


1 R.2F 


2 R.5F 


2 R.2D 


3 P.5D 


3 R.2F 


4 P.6D éch 


4 R.2D 


5 R.5D 


5 R.lF 


6 R.6F 


6 R.ID 


7 P,7D 





Les Noira sont pats. 



N- 46. 



J R.5C 
2 R.4F 
J R.3D 
4 R.3R 



5 R.3F 

6 R.3C 

7 R.4T, gagnant. 

N» 47. 



1 R.2R 

2 R.3F 

3 R.2C 

4 R.3C 

5 R.2C 

6 R.3C 



1 P.5CR 

2 PppP 

3 R.5D 

4 R.4F 

5 R.5F 



6 R.6G 

7 R.5C, gagnant 



1 P pr P 

2 R.4C 

3 R.3C 

4 R.4T 

5 R.5T 

6 R.6T 



.\o 48. 



1 P.ôTéch - 


1 R.IT 


2 R.2F 


2 P.6C éch 


3 R.lC 


3 P.6F 


4 R.IT 


4 P. 7F 



5 P.7C éch I 5 RprP 

6 P fait D éch ôRprD 

7 P.7Téch 17 R.2F, gagnj 

No 49. 



1 R.4D 

2 P.6C 

3 P.6T 

4 R.5R 

5 R.6R 

6 P. 7F éch 

7 P. 7T, gagnant. 



R.IT 

R.iC 

PprP 

P.6F 

P.7F 



6 R.lF 



No 50 



1 R.3F 

2 R.4R 
3R.5D 

4 PprP 

5 R.6F 

6 R.7D 

7 P. 5T, gagnant. 



1 R.lG, meill. 

2 R.lF 

3 P.3C ou (A) 

4 R.2G 

5 RprP 

6 R.3F 



(A) 



4 R.6F 

5 R.7C 

6 R.8C, gagnant. 



3 R.lR 

4 R.lD 

5 P.4T 



No 51. 



1 P.4R 



1 1 R.3R 
I Sil P.3T 
2 P. 6F, gagnant. 

I Sil P.4T 

2 P.6C I 2 R.3R 

3 P. 6F, gagnant. 



RprP 

P pr P en pass. 

R.3F 

R.2R 

R.2D 

R.2F 



8 P.5R, gagnant. 



P.4T 
PprP 
P.4T 
P.5T 

6 P.6T 

7 R.2D 



1 R.7F 

2 R.6F 

3 P.4T 

4 R.5F 

5 R.4L) 

6 R.5D 

7 R.4F 

8 R pr P 



2 R.6F 

3 R.7C 

4 R.6F 

5 P.4T 



NO 52. 

1 P.4C ou (Al 

2 P.5C 

3 R.4T 

4 P.3T 

5 R.3C 

6 R.4T meill. 

7 R.3C 

8 P.4T éch 

Remise. 

(A) 

1 P.3C 

2 R.4T ou (o) 

3 P.4C 
|4 P.5C 

5 P.8T 

Remise. 



f 
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{^) 



3 B.5F 
5R.9D 



2 P.4C 

3 R.4T 
R . 3C 
P.5C 



4 
5 



Remise. 
i\o 53. 



1 A.21> 

2R.Î 

dR.! 

iR.l 

5R.: 

6R.] 

7R.; 



SP.ftC^^gagnaut. 



1 R.4D 

2 P. 3F 

3 R.3D 

4 R4D 

5 R.5R 

6 R.4D 

7 R.3F 



écb 



3R.£»R 

5R. 

6R. 

7P.3I\ 

S R.SI\,gagiiaat. 



No 54. 
1 R.3F 



R.2F 
R.2R 
R.2F 

5 R.3F 

6 R.2F 
R.3F 



2 
3 
h 



1 H.3K 
2R.^U 
3P.3n 
^R.5I> 
5R.6I> 

lo'^^ éch 

8 R.7I>^ gagnant. 



No 55. 

1 R.3F 

2 R.3R 

3 R.3F 

4 P.3Réch 

5 R.2F 

6 R.3F 

7 R.2F 



1 

o 



S.3R 



NO 5<J. 

1 R.2F 

2 R.2R 

3 R.2F 

4 R.3R 

5 R.3F 



^ 4F, ils gagnent un temps. 
^ I6R.2F 

*i.5R I7R.2R 

^ .5CD, gagnant. 

NO 57. 

Noirt ayant le trait. 

• ^. 1 P. 3F 

Î^.IT I2P.4F 

^,.1C 3 P. 5F 

^.IT 4 P.6F 

^.IC 5 R.5C 

«.2F 6 R.5F 

^.IF 7 R.«R 

•^.!R 8 P. 7F éch 

Remise. 



No 58 



1 P.7Céclj 

2 P.4T 



P.5T 
R.6C 



1 R.iC 

2 P.7C 

3 P faite 

4 C.6T 



5 R.6T 

6 R.5C 

7 R.6C 

8 P.6T 

R.5F, remise. 



ISi 



4 C.7D 

5 C.5F 
t> C.4R 

7 C.3F 

8 C.2T 



5 R.6T 

6 R.5C 

7 R.6C 

8 P.6T 

9 R.5C 



5 C.5F 

6 G pr PD éch 

7 CprP 

8 P.4D 



Remise. 



No 59. 



1 R.8K 

2 R.8R 

3 R.8D 

4 R.8R 

5 R.7D 

6 R.6R 
: R.5D 

8 P.4C 

9 Rpr P 



1 R.3F 

2 R.3R 
13 R.3D 

4 R.4F 
J5 P.5D 
Je R.5C 
,1 R.6F 
18 RprPF 
'9 R.6C, gagnant. 



NO 60. 



P.3T 

P.4T 

R.7D 

R.7F 

PF pr P 

P.5T 

P.6C 

PppP 



R.IF 
R.IC 
R.IT 
P.4C 
P.5F 

6 P. 6F 

7 Ppr P 

8 P. 7F 



9 P.7C, éch, gagnant. 



NO 61. 
Noirs ayant le trait. 

1 ... Il P.3C 

2 P. 6F, s'ils prenaient le P la partie 

serait nulle. 



3 P. 7F éch 

4 R.6D 

5 R.7D 

6 R.6R 

7 R.7R 

8 R.6F 

9 R.7F, gagnant. 



R.IR 
R.lF 
R pr? 
R.lF 

6 R.2C 

7 R.IC 

8 R.2T 



â4 



I8(i 



PINS Dfc PAUTIE (rois KT PlONS) 



- iNo 62. 
Noirs ayant le trait. 



2 R.IC 

3 R.2C 
!i P.3Féch 

5 P pr P 

6 R.2F 

7 R.8R 

8 P.iF 
R4R 

10 R.3P, gagnant. 



1 R.6F ou (A) 

2 R.5Rou(B) 

3 P. 5F 
Il R.6R 

5 R pr P 

6 R.4R 

7 R.4F 

8 R.5C 

9 R pr P 



(A) 



2 
3 
/l 
5 



R.2C 
R.3T 

P.4C éch 
R.3C, gagnant. 



1 P. 5F 

2 P.ôFéchmeil. 

3 R.4F 

4 P pr P éch 



(B) 



a R.2C 
\ R.3F 

5 R.4F 

6 R pr P 

7 R.5C, gagnant. 



2 R.7K 

3 R.8K 
R.8F 
RprP 
RprP 



No 63 



1 R.IF 

2 P pr P 

3 P.»D 
Il P.7D 

5 R pr P 

6 P fait D 

7 D.5G éch 

8 D.STéoh 

9 D.4C éch 
iO R.2F, gagnant. 



1 P.4U 

2 P.5R 

3 P.6R 

i P.7RécIi 

5 R.7C 

6 P fait D 

7 R.6T 

8 R.7C 

9 R.7T 



N« 64. 



1 R.2C 






l R.4F 


3 R.lF 






2 R.4R 


3 R.2R 






3 R.5F 


'j R.2F 






4 R.4R 


5 R.3R 






S R.4F 


6 P.4F 






6 R.5C 


7 R.4R 






7 Rpr P 


8 P.5F 






8 R.4G 


9 R.5R 






P.5T 


P. 6F, 


gagnant. 


NoiFS 


ayant le trait. 


1 ... 




1 R./iF 


2 R.2C 






2 R.4R 


3 R.lF 






3 R.4F 


k n.2R 






4 R.5F 


5 R.2F, 


««fnaiit. 





N» 65. 



1 R.5T 

2 P. 6F 
:{ P.5C 

4 P.6C 

5 P.7C 

6 P fait D 

7 D.5C éch 

8 D.4C éch 

9 D.eRéch 



1 P.4R 

2 P pr P 

3 P.5R 
4^P.6R 

5 P.7R 

6 P fait D 

7 R.6F meill 

8 R.6R 

9 R.7D 



10 D pr D éch, gagnant. 

N» 66. 



1 P.4I-) 

2 R.lF 

3 R.IR 

4 R.lD 

5 R.2F 

6 R.2I) 

7 R.3F 

8 R.ni) 

9 R.41) 

10 R.3R 

11 R.4R, gagnant 



1 R.3F 

2 R.3D 

3 R.4D 
U R.5F 

5 R pr P 

6 R.5R 

7 R.4R 

8 R.5F 

9 R.4F 
10 R.5C 



N» 67. 



1 P.6R .îch 

2 R.3R 

3 R.3D 

4 R.4D 

5 R.5R 

(t P.6Déeh 

7 PprP 

8 P. 5F 

9 P. 6F 

10 P. 7F éch 

11 R.6F 

12 P.7R, échec 



1 R.3P 

2 R.2R 

3 R.3D 
i R.2R 

5 P. 5F 

6 R.lR 

7 P.5C 

8 P.6C 

9 P.7C 
10 K.lF 

U P fait D 



et mat. 



N« 68. 



1 P.5C 

2 R.3F 

3 r;4C 

4 R pr P 

5 R.4F 

6 R.4R 

7 R.5D 

8 R.5R 

9 R.6D 
10 R.6R I 

11 R.7D ; 

12 R.7R I 

13 P. 6F, gagnant. 



1 P pr P me 

2 U.3F 

3 R.2R ineil 

4 R.lR 

5 R.lF 

6 R.lR 

7 R.2R 

8 R.lF 

9 R.lR 

10 R.lF 

11 R.lC 

12 R.IT 



1 R.3R 

2 R.4F 

3 R.5C 

4 R.6T 

5 P.3FD 



No 69. 
l 



R.3D 

2 R.3R 

3 R.2F 

4 R.3F 

5 R.2F 
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«B.7T 

7 B.SG 

8 PprPéch 

9 B.7P 
iO B.6R 
fl B.6D 

12 BprP 

13 n.sF, gagnant. 



6 R.3F 

7 P.4CR 

8 Rpr P 

9 R.5F 

10 R.6R 

11 R.6D 

1 2 R pr P 



N« 70. 



1 
2 

3 

5 
6 

7 

8 

9 

10 

11 
12 

13 
H 



P.5D 
P.6D 
B.2R 
B.3R 

B.4R 

E.5F 

B.6F 

P.7D éch 

BprP 

B.6F 

B.6R 

B.7R 

B.6D 

R.7D, gagnant. 



1 
2 
3 

II 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 



R pr P ou (A) 

R.3R 

R.2D 

R.3R 

R.2D 

R.iD 

R.lR 

R.lD 

RprP 

R.ID 

R.2F 

R.IF 

R.2C 



(A) 



2 P. 6F 

i R.2R 

4 R.3R 

6 B pp p 

^ ^«'iB, gagnant. 



1 PppP 

2 P 4F ou {a) 

3 R.2F molli. 
h R.lD 

5 P. 5F 
r. R.2F 



(«) 



4 R.21P 
5H,3B 
^«'iD, gagnant. 



2 
3 

4 
5 



P. 3F 
R.8F 
R.lD 

PJ\V 



NO 71. 



i ï^*3F 
^ ^prP 

îlï^iR 

5P.5D 

^ Ï^.2D 
*? I*.6F 

î? J^.5F 

]^ PfaitDéch 



n 



1 



1 

2 
3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 



Bpr P, gagnant. 



PprP 

P. 7F 

PprP 

P.6R('cli 

P.7R 

P pr P 

P.5D 

p.eD 

PprP 

R.2C 
R.IT 
R.2C 
RprD 



N«72. 



P.4FD 
R.2C 



1 R.4C 

2 R pr PF 



3 R.3T 


4 R.4T 


5 R.5C 


6 R.4C 


7 RprP 


8 R.2C 


9 R.IF 


10 R.lD 


11 P.6T 


12 R.2R 


13 R.IF 


U R.2F 



3 R.4R 


4 R.5D 


5 P.5T 


6 P.6T 


7 RprP 


8 R.6D 


9 R.6R 


10 R.5F 


11 P pr P 


12 R.6C 


13 R.7T 


14 P.4T 



Remise. 



N» 73. 



1 R.4(: 


2 R./îF 


3 P. 3F 


4 R.5C 


5 R.5F 


6 R.5H 


7 U.6F 


8 R.TF 


9 P.3T 


10 R.8R 


U R.7R 


12 R.6D 


13 R.7D 


14 R.8F 


15 R.7F 


16 R pr P, gagnan 



1 R 3C 

2 R.3F 

3 R.3R 

4 R.2F 

5 R.2R 

6 R.2D 

7 R.3D 

8 R.2D 

9 R.3D 

10 R.2F 

11 R IF 

12 R.2C 

13 R.3C 

14 R.2T 

15 R.IT 



\« 74. 



1 P.4FD : 1 

2 R pr P 2 

3 P.5R Ml 3 

4 R.3C 4 

5 R.2F 5 
G R.2D G 

7 R.3D 7 

8 R.4R 8 

9 P. 5F 9 

10 P.6R ! 10 

11 R.3R jU 

12 R.3D 12 

13 R.4R 13 

14 R.5R 14 

15 P. 6F éch \ 15 

16 R.6D 16 

17 P. 7F éch il 

18 R.7D ; 18 

19 P.7R éch [ 19 

20 P fait D éch i 20 

21 D.7R éch I 21 

22 D pr P, gagnant. 



P.SCéchmeil, 

R.3D 

R.3R 

R.4F 

R.3R 

R./iF 

R.3R 

R.2F 

R.2R 

R.3F 

R.2R 

R.3F 

R.2R 

P.6G 

R.lR ou (A 

P.7C 

R.IF 

P fait D 

RprP 

R.2C 

R joue. 



(A) 



16 R.6P 



15 R.IF 

16 P.7C 



7 P.7R icii 

B n.7D 

e P Tait D ërli. 



h P fait C 
B C.3TD 
a C.aFD éc\i 
7 C.STD 



8 C prP 
ï H prP 

H.3T 

1 R.3C 
3 B.ïC 
3R.3F 



117 B.2F 

1 18 P fuit I) 
;agnftni. 



I 3 P.5TD 

h R.6CD 

5 P.6TD 
! 6 R.5F 

7 R.SC mnilluiir 

ou (A) 

8 P prC 
B R.5F 

,10 R.ùf 
! 11 R.SD 
|13 tlAD 
ItnR.SB 



r. (rois et nom) 

114 R.tF 
'l5 RpfP 
I le It.3R 

17 R.AF 

IB P.iD 
I 19 P.5D 

ao P.6D 
I 31 P,7D 
, 32 P fait D 

33 D.SD Ëcli 
I n D.ID éch 

35 D.Slt ëch 

26 R.SC, Escnanl, 



8 C.3FD 
. 9 R.ST 
10 CI CD, Efluna 



lA R.iV 

15 R.SC 

16 R prP 
n R.6T 
IB R.7C 
Ifl P.5T 
20 P.6Ï 

n P.7T 

ÎS p fait D 
23 R.8F 
SS B.7C 
Î5 H.8C 



I 7 R.sr, 
8 R.ar 

I B H.SC 



CHAPITRE XI 
PROBLÈMES 

PROBLÈME N" 1. 
IV «Ira 




Le-; Blancs jouent et font échec et mat en Irois coups. 

JajtemFot prénliiblr. 

fn Jouant f" . SF et prenant une T, on lame ou R noir 
uhoij: entre quatre coups ifui lui sont également fvneites. Lu pr 



i PTpor le H Noir oblige le rôfre à hii faire /.rfiidi-e roppo-ti- 
Kàk deuxième bande (fî). 



n 


i 


# 
















m 






f 
^ 

im 


a A 







r Les B1anc<! jouent et font écbec et mat en trois coups, 
lacement préalable. 

Pour donner le mot, il font d'abordjouer i P.STprenant 
"n f;alor'i le II non- sera mité ou pt-r le Fou, ou pur k PC 
deatnu Dame , potirim que vous preniez l'njiposHinn avec votre 
ftoi, ji le R noir qti'tte la ligne du F. 

PROBLÈME N" It. 



■K. 






P*» 


4 


,-' 



S-ei BlancJ joueni el fonl échec el mal en Iroi- coup*. 
Jaffement préalable. 

f'>Joun»t P . HFJj et prenmif une Tniiv, k /I noir n'a plw 



tHO riKS m FAHÏIB (BOlï ET HONâ) 

çw'unf case ; alors vous jouet P à SFD, prenant Owjji 
vous tnnkz le coup suwanf à la eau oh il est muintenimtA 
chnngempnt de von lieux Pions en Tours e»t obligé, 
PROBLÈME N" *. 





WMJf 




«.«J 




^«.■jC 









IP 1 



en p foui 



jt n 



oupiî. 



Jafeiniiit prealablt 

Quand ot) a joué P. ^C H pris nn C, le /îoi foiie cfi qu'il veut; 
on tlamf ensuite à 8FJI, et le mut se donne, ou '/jnr le jeu ilu C. 
ou ùnr celui ih la />. 

PRfiairME \ 



m 


^3 


Ni 


*j||wpj^ ^Cj 


■ 


v^tfl 



\.e% Bîanrs juuent et font éehec et mal en 
ine fuis le Ij blanc jianeuu à à F, les ioh/'9 



forces, Cl ilotrt' l'F devenu PI), a-ifiuifè île cuire II miiln te Jl 
'mnt i In ta» qu'il nrrupe tnaintenmit. 

PROBLÈME N» 6. 
Kmtrm. 



^ 






mha BlaiiCb jouent t:L fooL échec el mat en cinq coupi. 
Jasemeul préwlttble. 

£*J Blancs jouent iHnbord 1 P.3CJI pour imniobiliseï' le /t 
^oif; plus tnrd leur li tvvietidru interdire la case êCJt; le l'ente 
tl ftieite. 

PIIOBLÈME N" 7. 







*s Blancs jouent et l'ont échec «t mat en six unups. 
* Clones tie peuvent empêcher le pat et mater ensuite qu e\ 



^ 



pounaitt leur PF à SF f( faàml tuie T, on nu fainmt Dnnut * 
8D, si levr PF eut pm. 

PUOBLÊME N K. 




Les Blanc> jouent el lont tâcher ef mat en -.iv l'Oiips. 
Juge m eut préalable. 

Lf premier coup des Bluitcx 1 Ppr P é:h force l'avance du H 
el du PT; alors votre PC s'échuiiye conlie le P F noir: les Blancs 
ijagnent un temps par P.^D: le PC noir est contraint cTalltr se 
^airt prendre, ce qui détermine le mat, 

PROBLÈME N° y. 





1 

1 


t. 


^MlMlJêl 


â" 


m 


tfVir 


■ 





Les Blancs jouent el font échec el itiiit en six c 



Jugement préalable. 

Apin avoir immobilisé le R noir, les Blancs dmifut ù hCD 
tl matait miec leui Dame 

PHOBLLML N» lu 



L 


m 


# 


M 


■ 


m 


^ 


m 


■ 




■> 


m 
m 

m 



Les Blancs jouenl u lont érliec et mat en >>i\ coups. 
Jasemenl préalable 

, «■« Hlmtcs ledut^ent d abord le H non a Itia' tir /mt, iwf 
" pousser (e P HOU le PC s avanie et vu doimet le mat " IC/t. 



PaOBLÉME N 
RialH. 


• H. 




:p 


M 




1 


É* 


'- 




Jj 


-1 



■s bidncs jouent et font échec et mal en bept coups. 
Jaffcaient préalable. 

'■«s 'tooir Damé par échec, euiis monceuvrere: de munièie 
25 



r pions) 

fjue leur H aoU réduit à la]guatnème btinda [If] 
1.3 c/e votre F; k reste se voit. 

PROBLPMK N" 12 





M_M 








iPh 


M 




"jHJT 


■ 




r tWÊr 


infl 


É 






-*- 


■ 





ù la I 



I 



Les- IiUnc>i |i>uenL el lont échec et nidl en huil 

Jusement préalable 
Le H blanc lommenrepoi immobilitei le R iviv rli 
laissant le trait aux IVoift, qui fotient alors P 4 
Blancs attaquent SMvemvement les ifenj- Piow 'AF t 
viennent à Dame et donnent le mal 

PROBLÈME N" 1 ( 




LesBIdiics jouent U font échec el mat lu huitto 
Jucemeut préalable. 

Les Blaiics immobilisent d'nbord le B ; puis en liausnar 




Los Blancs jfiuenl et lonl ecliei 
jvri-' le Won lïu C»\aliei «ans qu ii 



laL en douze coups 
mire aille & Dam». 



Jagionirut préalable. 

ffg Blancs oph-enl de mnnière à rnslreindre k K noir aux 
lieux eaut iC et IT, défendant la case 7 T aoer kur R, condui- 
_sanlks P'umnF et Ko kur "epfihne casf et maton/ enfiiiparPC. 

PROBI.ÉMR A nONDlTKtN N" 15. 




[Les l(li)nc> jotieiil eî font échec et mat en douze coujjs 



im 



FINS DE PARTIE (ROIî^ ET PIONS) 



avec le Pion du Cavalier qui est en arrière, sans qu'aucun 
autre aille h Dame. 



Sugenàent préalable. 

Comme il est défendu défaire de Dame, les trois Pions R, F H 
et C s'arrêtent à leur septième case, réservant le PC coiffé /<" 
moins avance qui après Véchec de l'autre PC blanc, ne laisae 
plus nu R noir que la deuxième case de la TR, laquelle lui eut 
enlf'vée par l'échec et mat donné par le PCR coiffé, à QCR. 



noiASTiomn nss problkmks 



QV\ Pn^XÈDKNT. 



NM. 



Blancs. 

1 PF fait T 

2 PT fait T 



Noirs. 



1 R.3C, ou (A), 

ou (B) 

2 R.2C 



3 T fait érbet et mat, 

(A) 



2 fl.ôF 

3 T.8TR, échec et mat. 



1 R prP 

2 R.3T 



(B) 



2 P fait D éch 

3 T mat. 



1 R.3T 

2 R jone. 



N» 2. 



1 Pï fait F 

2 PC fait D éch 

3 r. 50 mat. 



1 R.lFou (A) 

2 R.2F 



(A) 



2 R.6R 

3 P fait D mat. 



1 R.IR 

2 R joue 



N* 3. 

1 PFR fait T 11 R joue. 

2 PFD fait T | 2 R joue. 

3 T,6FD, échec et mat. 



No ft. 

1 PC fait C [ 1 R joue. 

2 PF fait D 2 R joue. 

3 D ou G fait échec et mat. 



NO 5. 



1 R.4r 

2 P.5C 

3 R.5F 



1 P.4F • 

2 P.4Déch 

3 P.5D éch 



h P pr P, échec et mat. 



NO 6. 



1 P.3CR 

2 RprP 

3 R.5F 

4 P.ftTR 



1 P.3CR éch 

2 P./iCR 

3 P.6CD 

4 P.5CR 



5 P pr P, échec et mat. 



No 7. 



4 P. 5F 

2 P. 6F 

3 P. 7F 

4 P fait T 
ç T pr P 
6 T.3TD pr P mat. 



1 R.8T, meill. 

2 R.7T ou (A) 

3 n.8T 

4 B.7T 

5 R.8T 



;(A) 



3 P.7D 
A P faitD 

5 D.lD éch 

6 D.lCDmat. 



2 PprP 

3 PppP 

4 P.5C 

.5 R joue.' 



SOUTTIONS DES PROBLEME? 
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N* 8. 



1 P pr P éch 


1 R.5T 


2 P.4D 


2 P.4T 


3 P5C 


3 PprP 


U P.5D 


/i P.5C 


5 R.4F 


5 P.6C: 



6 P pr P, échec et raat. 



1 P.3CR 

2 P.5CD 

3 P.6CD 
k P.7CD 
5 P fait D 



NO 9. 



P.ftT 
P.5T 
P.6T 
P.7T 
P fait D 



6 D.8R, échec et mat. 



No 10. 



l p. 7F éch 


1 R.8F 


2 R.6F 


2 P.5T 


3 P.4C 


3 P.6T 


4 P.5C 


4 P.7T 


5 P.6C 


5 P fait D 



6 P.7C, échec et mat. 



No H. 



1 P fait D éch 

2 D.lTRéch 

3 D.2CRéch 
U D.7CR 

5 ^.2JS 

6 R.4F 



1 R.8G 

3 R.7C 
3R.6T 

4 R.6G 

5 R.6T 
CR.5T 



7 D.7TD, échec et mat. 



NO 12. 



1 R.7D 


1 R.IC 


2 R.7R 


2 R.IT 


3 R.7F 


3 P.4T 


4 P.^ 


h P pr V 



5 P. 6F 


5 P prP 


6 P.7G éch 


6 R.2T 


7 P fait D éch 


7 R.3T 


8 D.6C, échec et mat. 


N« 


13. 


1 U.6F 


1 P.4C 


2 P.ûT 


2 Ppr P 


3 P.5C éch 


3 R.4T 


4 P.3T 


4 P.3T 


5 P. 60 


5 Ppr P 


6 P./iD 


6 P.4C 


7 R.5F 


7 P.5C 


8 P pr P, échec et mat. 


NO 


14. 


1 P.5C 


1 R.IT 


2 R.6C 


2 R.lC 


3 P.7R 


3 R.IT 


4 R.6T 


4 R.lC 


5 P.6C 


5 R.IT 


6 P. 5F 


6 R.lC 


7 P. 6F 


7 R.IT 


8 R.5C 


8 R.lC 


9 R.5Ï 


9 R.IT 


10 R.6T 


10 R.lC 


11 P. 7F éch 


11 R.IT 


12 P.7C, échec et 


mat. 


NO 


15. 


1 R.7C 


1 R.IR 


2 R.7F 


2 R.IF 


3 R.7D 


3 R.lC 


k P.7R 


4 R.IT 


5 R.6R 


5 R.lC 


6 R.5F 


6 R.lT 


7 R.4C 


7 R.lC 


8 R.4T 


8 R.lT 


9 R.5Ï 


9 R.lC 


10 P. 7F éch 


10 R.lT 


11 P.7G éch 


11 R.2T 


12 P.6C, échec et 


mut. 



CHAPITRE XII 



Nota. Nous donnons iri comme excicice?' plusieurs Itits 
àe partie, en laissant à l'amatetir sérieux le );nîn de former 
ui-même, au moins Tne.nl!i]ement, ce Jugement p> éalabU, qui 
doit toujours précéder et nioliver le premier coup da part 
et d'autre, ei sftns ie<iiiel fin ne peut être jononr d'Échecs. 



Fin de pnrlie entre M. Suhie (Blancs) et un Amateur (Nolri). 






Les Blancs jonent et gagnent. 



Jllaacs. 
H . 3R ! 

R . 4D 
H . 5D 
R pr P, et ils gagnent, i 



fin de partie entre M. Hirschfeld (Blancs) H M. Suhle 
(Noirs). 
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s Noii-s 


jouent 
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Noirs. 
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ii' . 2F 
R . 2ft 
P . 4F 
R . 2D 
R . 2P 
R . 3C 
P piPen 
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I P . 4FD 

■ 2 n . 2r 

II R . 3R 
t PpiP 
S R . 3D 
(1 R . 4F 

7 P . 4r. 

8 RprP.etiIsgagaent 



Fin de partie entre M. G. Walker (Blancs) 
et M.Cochrane (Noiis). 



1 












M 


'i 








î 




2 




i 


"%s 


- 


Si 


i 


1 


w 






9 







Lus Blancs jouent cl gagnent. 
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ar 


8 a 


la 


J B 


3P,etilsgagnenl. 



i p pr P 



2R 
4TD 
, IF 



Fin de partio entre M. Saint-Amant (Blancs) 
et M. Staunton (Noirs). 




■ lanCB. 

Les Noirs gagnent a 



{ 

ajoaé 
P»riie. 



Blancs. i Noii's. 

I ] K pr P. M. Staunton 
ici 1 — R. 5R, faute importante qui lui a coûté U 



P raitD 
BprP 
t) pr p 
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H . 6D 
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P . 7H éch 


4 


R . 7FD 
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RprPC 


K 


P . 6PD 


1 


P ■ 7F 


H 


P fuit D éch 


9 


D . 5FD éch 


U 


Ppi'D, et ils gagnent 



Fin de partie entre M, HoiwitK (Blancs) 
et M. Staunton (Noirs). 




tes Hlancs gagnent tuf'ine s.ins ié Irait. 



blancs. 
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i> . 4TR 
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P . 4GR 
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4D 


PprP 
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4R 


U . 4G 
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3F 


P . 4R 


6 
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4FD 


K . 4F 
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P 


4CD 


P , 5R éch 
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2C 


E . 5C 
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P 


4TD 


P . 6T éch 


10 


R 


2T 


R . 6F,et ils gagnent. 
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Fin de partie entre M. P. Morphy (Blancs) 
et M. Anderssen (Noirs), 
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Les Blancs jouent et fragnent. 





Blancs. 
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4TR 
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3R,etilsgagnent 


a suite serait : 
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3T 
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3C 



13 P . 4T,etilsgagnent. 



Noirs. 
P . 3CD 



P . 4TR 
RprP 
RprP 
R . 5C 



200 



FINS DE PARTIE (ROÏS ET PTONS) " 



21 P pr P 
3F 
2F 

24 R . 3C 

25 R . 2F 



22 R 

23 R 



21 P 

22 R 

23 R 

24 R 

25 R 



4TD 

3F 

2F 

2C 

3F 



26 R . IC, mauvais coup qui fait perdre la partie; il 
est évident que si les Blancs jouaient 26 R . 3F, la partie 
aurait été nulle. 

26 R . 4C 



27 R . 2C 

28 R . 2F 

29 P pr P 

30 R . 2R 

31 R . 3F 

32 R . 4R 

33 RprP 

34 R . 4D 



27 R . 5F 

28 P . 5FD 

29 RprP 

30 R . oD 

31 RprP 

32 R . 5G 

33 RprP 

34 R . 6C,et ils gagnent. 



ERRATUM 



Page 16. Règle H, 3« ligne, en avant du P noir, il faut en avant du 
P blanc. 
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Bien cher collègue en Philidor, 

Du jour où la pensée d'une dédicace a été arrêtée 
entre nous, nous ne pouvions balancer un instant sur 
le choix du NOM ; nous y étions conduits par l'amitié, 
par la reconnaissance, par notre admiration commune 
pour le noble jeu qui depuis longues années a conquis 
toutes nos sympathies, et qui occupe si délicieusement 
nos loisirs. Les secrets de l'échiquier, vous les connais- 
sez tous. A toutes les époques, vous avez encouragé 
et secondé nos efforts ; vous avez applaudi des deux 
raains à nos plus petits succès; l'appui d'un conseil, 
vous ne nous l'avez jamais refusé, jamais épargné; 
et, ce qui n'est pas peu, vous nous avez toujours 
ouvert les rayons nombreux de cette bibliothèque 
monumentale (vos amours, tua cura ((1), qu'embellit 
tous les jours encore l'alliance si rare de deux choses : 
l'amour de la science et les dons de la fortune, lesquel- 
les s'harmonisent chez vous avec tant de bonheur pour 
les amis... et pour les Echecs. 

Abbé DURAND et J. PRETL 



(1) Tua cura, palnmbes. Virg*. E^'. 



log. 



vu 
1873 



En exécution de la promesse faite à nos lecteurs, 
nous nous présentons aujourd'hui devant eux avec un 
traité complet sur les Echecs, ouvrage conçu et exécuté 
d'après l'unité d'idée, de plan et de méthode: ce 
qu'aucun écrivain sur les Echecs n'a fait avant nous. 

Cette œuvre, nous l'avons commencée à un âge qui 
n'est plus celui des vastes projets ni des longues espé- 
rances, sans nous laisser décourager par la pensée du 
poète, si bonne conseillère cependant : 

yUœ iumma brevU spem nos vetat inckoare longam. Horat, 

Nous aimons à le reconnaître : Dieu nous a prêté vie 
et assistance. Puis, dès que nous annonçâmes notre 
entreprise, nous vîmes, venir à nous des amis tels que 
les Saint Amant, les Arnous de Rivière, les Lequesne... 
et de chez les voisins les Centurini, les Ernest Morphy, 
les Jaenisch, et autres. « Continuez, nous^ avait-on dit; 
« La Stratégie raisonnée a de l'avenir; elle res- 
€ tera. » (Sic) 

Au reste, il faut bien le dire aussi, et sans préten- 
tion aucune : nous aurions obéi à la maxime d'Horace, 
si nous n'avions été convaincus qu'un ouvrage, de la 
nature du nôtre, manquait aux Echecs. 

Nous nous rappelons qu'un jour le père Alexandre 
nous offrait son Encyclopédie des Echecs, beau livre 
assurément. — 4c Je ne puis accepter; votre ouvrage 
« n'est pas annoté. J'ai aussi étudié votre spécialité, 
« et il fut toujours dans ma nature de n'être attiré vers 
« les Echecs que par leur côté scientifique. » 

Obligé par notre profession de fonctionnaire de l'uni- 
versité de i.ous livrer à la spécialité des études philo- 
sophiques, des sciences exactes, de la question des 
méthodes scientifiques, nous ne pouvions vivre en dehors 
de notre élément. L'histoire nous avait appris que 
notre Descartes, par l'introduction de son doute métho- 
dique, était parvenu à changer la face du monde intel- 
lectuel ; nous savions qu'il attachait plus d'importance 
à l'invention de sa méthode qu'à la collection de ses 



vin 

œuvres complètes,.. Nous avions connaissance du vœu 
formé par un autre génie, et qui nous avait tant émer- 
veillé que nous l'avons donné pour épigraphe à notre 
Stratégie raisonnée, des débuts modèles : « Je vou- 
« drais que les jeux de combinaison^ et les Echecs 
€ avant tout, fussent traités mathématiquement. » 

Nous étions déjà tombés sur la préface du Traité de 
Philidor, à l'endroit où il dit : € J'attribue le succès de 
« mon premier Traité aux notes qui accompagnent le 
€ texte, et dans lequel on a dû puiser des règles 
€ générales; et je crois avoir perfectionné la théorie 
4k d'un jeu que beaucoup d'auteurs ■ célèbres, tels que 
€ Leibnitz, etc., traitent de science. > 

A la suite de ces autorités était venu Labourdonnais 
dans son Palamède : « Toutes les sciences, dit-il, tous 
4c les arts ont leurs principes, leurs maximes et leurs 
« règles. Les jeux de calcul, et particulièrement les 
« Echecs, sont dans le même cas. Si un habile joueur 
« n'est pas toujours en état de. démontrer les principes 
« qui le guident dans ses manœuvres, parce qu'il ne 
« les a jamais étudiés d'une manière abstraite et spé- 
€ culative, il est cependant indubitable qu'il ne doit sa 
€ supériorité et ses victoires qu'à leur observation. 

Il continue : « Tel est l'effet de la théorie : avec 
« des moyens égaux, celui qui a les connaissances les 
« plus étendues et les plus parfaites doit vaincre et 
« triompher. Les saillies de l'imagination, les rémi- 
« niscences de la mémoire ne réparent jamais, aux 
« Echecs, l'inobservation des règles. Cette exercice est 
€ trop savant, trop varié dans ses combinaisons; il 
« conduit à la victoire par des routes trop indirectes et 
€ trop compliquées ; il faut dans ce labyrinthe chercher 
€ dans la théorie un fil pour se conduire ; autrement, 
« on s'égare ; on s'avance sans savoir où Ton va ; on se 
« précipite d'écarts en écarts, et l'ignorance des prin- 
€ cipes a bîentôt pour résultat une honteuse défaite. » 

A l'appui de cette école des principes, qui n'est que 
V Ecole française, nous pouvions appeler le plus 
grand théoricien de son temps, et peut-être de tous les 
temps, le savant et modeste Jaenisch. On sait qu'il par- 
tageait sur ce point toutes nos convictions, témoin le 
bien qu'il a dit de notre méthode et de la Stratégie 
raisonnée des débuts modèles ; témoin ses nombreux ou- 
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TOges qui seront toujours la glorification de l'école de 
PhilidoisJaenisch, ainsi que nous l'appellerons toujours 
désormais. 

Nous avons jugé que l'on verrait avec plaisir d'un 
seul coup d'œil le résumé des traités que nous complé- 
tons aujourd'hui, et que nous pouvons présenter sous le 
*itre général de 

flAlSONNÉE ET COMPLÈTE, THÉORIQUE ET PRATIQUE 

DES ÉCHECS 



I 

L'ABC DES ÉCHECS 

^' ^ nirodacllon ;i In Stratégie rni.«ionnée des 
^^^ débats reeouuns nujonrd'hui par la 

-^"V-^ la perspective d'élever un édifice complet, nous 
posoj^g jçj jjQg premières assises. Nous prenons le 
^5^^^eà l'entrée de la carrière. Nous supposons en lui 




j^^ -^«-imee a 1 origine. iNous nous enorcoiis ae compr 

^^^^tjre les méthodes empiriques et de tâtonnement. 

(j^ V-^ voudrions avoir le droit d'exiger qu'on s'abstint 

j)^ Jc>uer: IPR deux pas, tant qu'on ne saurait pas 

^jj^y^ c:œur les trois principales raisons pour lesquelles on 

^^te ainsi avec le trait, etc. 

II 

C^oara de théorie pratique. 

a '^^^■t)r8que le novice par l'étude sérieuse de TA IJ C, 
q-^^^'M go'ûté comme les prémices de ce fruit délicieux, 
u :^-^^ a «éduit tant de belles intelligences, il commence 
t V^-^^^ours de théorie échiquéenne pratique, à la rédac;- 
^ duquel nous avons apporté le plus grand soin ot 
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donné de longs développements, puisqu'il occupe dans 
le l«r volume de la Stratégie raisonnée, 2« édition, un 
espace de 77 pages ; et c'est dans cet arsenal que nous 
nous sommes proposé de l'armer de toutes pièces pour 
l'analyse détaillée 'des débuts, pour la conduite des 
milieux de partie par l'application des principes con- 
quis, et enfin, l'attitude qu'il faut tenir dans la der- 
nière période de la lutte. 

m 

Slrat^Sie rnlnonuée de» Débats iiiodè8os.«»Coii- 
tinfiiillon de cei» Début» Josiin'ii la fin. 

C'e.«t la partie la plus sérieuse de notre ouvrage et à 
laquelle nous sommes obligés de renvoyer, pour en 
donner une idée suffisante. 

Depuis la publication de la 2® édition de la Stratégie 
raisonnée des débuts, une valeur exceptionnelle a été 
donnée à cette partie de notre travail par la publication, 
dans le journal la Stratégie, de la continuation, jusqu'à 
tin de partie, des 60 débuts. Cette continuation est 
l'œuvre des plus grandes autorités de l'échiquier, ainsi 
que les remarques dont elles sont accompagnées. Nous 
eu avons rendu compte dans le journal, à la fin de 
Tannée 1800, page 273, et lums avons eu soin de faire 
tirer assez d'exemplair s du journal pour qu'il répon- 
dît à chaque' exemplaire de ia Stratégie des Débuts 
modèles. 

IV 

.1l2^ilieai:b de Partie 

Ici, con)me on sait, le joueur est abandonné à son 
propre génie, mais il a son expérience, ses réminiscen- 
ces d'éducation théorique, les parties des grands 
maîtres, et spécialement des parties qui continuent nos 
débuts dans le journal la Stratégie, 

Ajoutez à ces ressources notre publication des princi- 
pales parties de Paul Morphy; parties jouées soit à but, 
t^oit en livrant un avantage, et accompagnées de remar- 
ques, soit par Paul Morphj', soit par des mains savan- 
tes et exercées. La préface qui est en tête de l'ouvrage 
ne suffirait-elle pas à l'immortalité de M, de Saint- 
Amant, comme joueur d'Echecs, si elle n'était pas 
fondée sur d'autres titj'osi? 
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Il faut convenir, au reste, que c'est dans les milieux 
de parties si différents entr'eux, que le joueur est mis à 
une épreuve peut-être la plus cruelle de toutes. C'est 
ce qu'avaient compris mieux que beaucoup d'autres, 
peut-être mieux que tous les autres, deux joueurs 
d'élite, vainqueurs de tous leurs contemporains, Phi- 
lidor et Paul Morphy. Nul doute pour nous qu'ils ne 
se soient préparés par de fortes études analytiques dans 
la solitude méditative du cabinet, avant de paraître sur 
le théâtre. S'ils se sont placés si facilement, et comme 
de prime abord, au-dessus de leurs redoutables et 
nombreux rivaux, c'est qu'ils avaient préalablement 
meublé leur tête d'une plus riche moisson de ces 
principes généraux qui partent de la base, et s'élèvent 
jusqu'au sommet de la science. 



Ulralésic mlsiMiiiéc ûv.» |uir|îc.<9 » aTaiitage. 

Sans leur secours, l'inégalité dos forces ferait bientôt 
un désert de la salle, de l'échiquier, pour les grands 
centres du moins. Dans nos réflexions préliminaires, 
nous avons fait ressortir l'agrément, les avantages, lu 
nécessité même d'une théorie pour ces sortes de parties; 
nécessité qui se fait sentir en différentes occasions, et 
surtout dans les tournois, où il est indispensable d'équi- 
librer les forces pour qu'un plus grand nombre de con- 
vives participent au banquet. 

Nous avons pu, ici comme ailleurs, rester fidèles à 
notre plan, à nos principes, u notre méthode. 

VI 
l^iratcgie rai«onuéc i^e» Fl««ii de l*aB»iic. 

Jaenisch , après avoir pris connaissance de la 
Stratéffie raisonnée des débuts modèles, dont l'arran- 
gement en tableaux lui avait paru porter le cachet chi 
génie des Echecs (sic) avait dit d'avance que nos fins 
de partie ne pouvaient être conçues ni exécutét^s en 
dehoi*s de ce plan et de cette méthode. 

Aussi tous nos travaux de préparation ; les exemples 
nombreux empruntés au Traité complet, théorique ei 
pratique de M. Preti, ouvracre consciencieux et bien 
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connu ; les emprunts faits aux autres livres, etc. : tout 
a été condamne à passer sous les fourches caudines, et 
a subi le joug de la méthode des principes, des juge^ 
meiits préalables, des points de mire ; opérations que 
suivent toujours les grands maîtres qui savent se rendre 
compte de la raison qui leur fait préférer à tout autre 
le coup choisi. 

On trouvera entre te livre des Fins de Partie de 
M. Preti et notre Stratégie raisonnée des fins de 
partie une énorme disproportion d'étendue; mais on 
s'en rend bientôt compte, quand on considère la dif- 
férence de titres pour les deux ouvrages. En fait d'exem- 
ples, nous n'avons eu besoin que de ceux qui nous 
étaient nécessaires pour la démonstration et pour l'ap- 
plication deà principes. 

VII 

rs'ous termiiiûiis par une recommandation faite aux 
lecteurs du Traité coînplet de la Stratégie raisonnée, 
n'importe quelle que soit la partie soumise à l'étude. 
Ce que nous recommandons, le voici : 

I. — Si jusqu'ici vous avez joué au hasard, sans 
méthode, à vue de paj'S, condamnez -vous à faire ce 
qu'on est obligé de faire quand on lit mal, quand on 
écrit m;.il et qu'on veut arriver à bien lire, à bien 
écrire, ce que fit Fénélon pour réparer les mauvaises 
méthodes qui avaient présidé à ses premières études ; 
reprenez à notre A B C. 

II. — Lisez, relisez s'il le faut, les conseils donnés 
dans l'article du journal la Stratégie : Plies de médio- 
crité aux Echecs, mais a une condition; vérité que 
nous croyons plus fermement que jamais. 

III. — Lisez les réflexions qui sont en tète de 
chaque -Traité. 

IV. — Mettez-vous en mesure de pouvoir consti- 
tuer sur l'échiquier vide les 66 Débuts, 1^^ sans varian- 
tes; 2<> avec les variantes. 

III. — Attaquez, avec la résolution ferme de persé- 
vérer, la continuation de ces Débuts dans le journal la 
Stratégie, années de 1867 à 1871. 

IV. — Avant d'être réduit à consulter les solutions 
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i[irà dessein nous avons séparées du texte, <:lierrLez à 
résoudre sans ce secours, qui est le seul patrimoine <le 
ces paresseux dont le nombre est aussi grand (|ue celui 
des bons joueurs est petit. Du moins, après que vous eu 
aurez consulté la solution, replacez la position, et devi- 
nez doctuscum libro... Rappelez-vous donc les longs 
et pénibles travaux des exercices militaires. Sachez 
qu'Û n'y eut, qu'il n'y aura jamais un lutteur dont rm 
n'ait pu, dont on ne puisse dire : miiltwn &udatit et 
alsit. Mais dites-vous: le jeu n'en votU pas la chan- 
delle; alors du ton le plus sérieux et dans la réalité du 
plus tendre intérêt pour vous, nous vous serrerons la 
main, en vous disant sous forme d'adieu : < Ami , 
prenez une boule, et apprenez à jr»uer «nux quilles. » 

Vlll 
Stratégie raiiioiinée dn Problème. 

Il eût manqué quelque chose à notre dévouement 
l>our les Echecs si nous n'avions pas payé un tribu quel- 
conque à la Stratégie raisonnée du problème; nous 
voulons dire du problème moderne, qui de nos jouï*s 
s'est élevé à une hauteur qui permet de le classer dans 
une science sui geyieris. L'art de construwe le pro- 
blème ; l'art de* le résoudre présentent deux faces où 
l'on est parvenu de nos jours à répandre le plus grand 
intérêt. 

Cette division se présentait naturellement à la aS7/V7- 
tégie raisonnée du problème. 

(Voir le journal, année 1861), depuis la page 240 cj 
suivantes). 

IX 

Jlenrnal la Stratégie. 

« 

Le joui'nal la Stratégie est l'auxiliaire naturel ci 
obligé de nos publications. Cette considération même :i 
été un des motifs déterminants qui ont présidé à sa 
création. Là, nous pouvons faire droit aux justes ob- 
servations qui nous seraient faites ; répondre aux objec- 
tions; corriger nos fautes, et constater les découvertes 
dans une science essentiellement ascendante et progres- 
sive. 



XIV 

Enfin, lecteur ami, quels c^ue? paraissent être ^os 
droits acquis à la retraite et au repos, après uU ^l 
labeur, nous ne voulons pas en user pour dire avec 
Entelle : 

Hic cestus nrtenique repono, 

Enid. V. 484. 

jNous resterons donc, jusqu'au bout, fidèles à notre 
poste, ne fut-ce que pour donner, à l'imitation de l'in- 
fatigable et tant regretté Jaenisch, l'exemple de ce 
dévouement q^ui ne connaît pas de bornes, qui ne subit 
pas de défaillance. 

X 

]VIIftccllanéC9. 

Sous le titre de Miscellanées, nous entretenons le 
lecteur studieux d études nouvelles concernant la 
Stratégie, sur l'écliiquier vide, du Roi, de la Dame et 
du Cavalier ; mais nous ne faisons que d'efSeurer légè- 
rement la matière, et nous renvoj'^ons aux Revues où 
les questions ont été traitées in extenso par nous. 
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être dame 

Roi blanc Roi noir 

Cavalher 



T . 7CD 
2 T . 8TI) 

4 F . 5FI) 

5 R . IP . 
mattera 

2 R . 7F 
Vprôs Noirs, ajoutez 
la remise. 



pour 



le R . 30 

suivantes 

B doit être Noire 
Après Blancs, ajoutez : re- 
mise. 

(Diag. 194) 

être donné 

Roi noir Roi blanc 

Cavalim* 



de 



^^ttmandation de la plus grande importance. 



oua 



prions instamment l'Amateur devenu propriétaire de la Stratégie 



Qw^^cdes fins de partie de corriger au crayon immédiatement les fautes 
Te ^8 par Terrata. Nous ne reconnaissons ce livre comme notre ou- 



^^'à la condition qu'il deviendra tel que nous l'avons composé, et 



ï^^cles fautes échappées à la faiblesse humaine. Quand l'ouvrage a 

^ *^i*imé, nous avons regardé comme une dette rigoureuse de le con- 

• depuis le premier mot jusqu'au dernier, et cela avec l'échiquier. 
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CHAPITRE PREMIER 
ame centre Roi 



observation préliminaire de grande 

importance. 

*- -^ Nous allons terminer notre Stratégie raisonnée 

^^pliquée à toutes les parties d'un Traité complet sur 

^^ Bichecs, invariablement attachés à l'unité de plan 

^^ 4e méthode. Nous prions le lecteur de vouloir bien 

i ^ i^eporter à notre premier fascicule, pour prendre 

I connaissance de la spécialité de nos travaux sur les 

\ allées. Certes, nous n'aurions jamais mis la main à la 

m flume, s'il ne se fût agi que de copier servilement 

1 



L fait tant de luis tlans 



2. Le lecteur va doue se retrouver ici, comrae par- 
tout ailleursj dans la compagnie de ce que nous appelons 
lesjifùicipes: ici, ce sont le plus souvent des positions 
généralisées, auxquelles se rapportent des positions 
particulières qui s'y rattachent comme le fait à la loi; 
ce sont ces motifs qui ne sont que la raison d'un coup 
préféré aux autres ; ce sont c&s jugements préalables 
dont nous avons fait un usage si fréquent dans la fin de 

Eartie Rois et Pians; quand ils réunissent la clarté et 
i précision, c'est le coup d'œil d'aigle des forts sur la 
position ; c'est c& point de mire qui aperçoit et marqua 
dans le lointain le liut qu'il faut atteindre ; ce sont 
enfin ces formitlus générales qui renferment les élé- 
ments principaux de la solution du problème à résou- 
dre ; c'est par l'emploi normal de ces divers procédés 
que les Echecs sont élevés ;\ la liauteur et à la dignité 
des sciences exactes. 
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EXPOSITION DES PRINCIPES. 

PRINCIPE 1 OU DES 7 MATS : 

CONDITIONS REQUISES POUR LE MAT DE LA DAME. 

3. « Roi noir à la bande, ou î'" ligne (voir lUag II- 
« Roi blanc à 1.^ ou 2 . 3 du Roi noir. > 
Nota. La D ne peut mater le R noir que s'il est à 
la bande, car si le K noir est partout ailleurs, il y 
aura toujours 2 cases au moins, à la distance 2 . 3 
de la Dame, qu'elle ne pourra attaquer, comme il est 
facile de s en convamcre 

Diag 1 Diag S 




On voit qn'il y a 3 mas possibles la Dame en 1'' 
%ae et 4 mats en 2> ligne. 

PRINCIPE 2. 



« Usuffîtpourcela, 
« évidemment, que 
« les Rois soient pla- 
« ces comme dans le 

< à iag. d - contre , 

< quelque soit la po- 
« sition de la Dame ; 
« c© qui peut avoir 
« lieu de 8 manières 
T symétriques. » 
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< Nous supposons 

< un R blanc à cha- 
« cune des 3 cases 

< pointées. > 

Le R blanc joue 
I R .6R, et mat 
le coup suivant. 

6. Cette relation 
des trois pièces per- 
met de calculer le 
nombre des coups du 
mat quand le R olanc 
est éloigné des deux 
pièces. 




BÏÏÏÏcï MâcëiT 



7, « La Dame puii 
« vant forcer le R 
« noir à prendre 1 cp- 
« position 1.3.» 

Exemple : 

I D . 1 FD et mat 
le coup suivant. 



Diag 5 J ii>latioii 








PRINCIPE 4. 

8. OÉlrintALISATIOM DD MAT EN 3, EM 4 CT EK 5 COUPS VOVR TOtlT 



Conditions : « Roi noir ea 2' ligne ; Roi bUnf 
i en 4= ligne et à distance de tierce. » 



9. « Mat en 3 coup^ 
K si la Dame, à son 
( l" coup, peut jeter 
I le R à la bande 
1 (principe 2).» 

Exemple 

1 D . 7CD ecii 

2 R . 6R 

3 D mat. 




Bxempje : 




, Exemple 

'Principes) "« .= „ ^ / 

Hou» „ '^^'"faies 




4^ etc., puis arrive le 
mat. Dans toutes ces 
distances, comme on 
le Yoit dans les solu- 
tions , le Roi noip est 
réduit à deux lignes 
de cases dont il ne 
peut sortir • c'est ce 
que nous appelons 
l'emprisonnement à 
perpétuité du Roi dé- 
pouillé. 




14, Position la plus 
forte pour le Roi 
dépouiÛé. 



■wg 



V^ 



Blanca. Mat en 10. 

(Voir solution n* 3.) 
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15. Ce diagram. 12 
représente 2 variantes 
d'une découverte faite 
par Kliug, et où la D 
placée soit à 6CR ou 
i 7FR dùnne le mat 
sans que le R blanc 
joue, et fait mat, daus 
Je premier cas en 10 
coups, et le second eu 
Il coups. — Ilva'-ins 
(Jire que le trait est 
aux Blancs. Ces deux 
positions R noir ITR 
et D blanche, soit à ""'^ f^ ° "^^^ ° ■^"'■^'i 

t* G R, soit à 7 FR, peuvent être forcées par le jeu de la 
î* s«ule,sile R joue toujours les coups justes; quelle que 
3t>it la position du R noir et de la D blanche sur l'échi- 
îtiier. 

Observation importante- 

16. Nous renvoyons les solutions à la fin de chaque 
*^^apitre, et cela dans l'intérêt des études. Il est d'ex- 
P^ïieuce que quand on a la solution sous les yeux, on 
^^t par trop tenté d'y recourir , tandis que, d'après le 
^'^ïisei] de Labourdonnais, il ne faut le faire qu'à la 
*^^Tniêre extrémité. 

^^*V>aepTatlan sar le mat de la Dame et les antres 
mats simples, c'est-à-dire du R déponiilé- 

17. On peut nous demander pourquoi nous nous 
^*Cfcmmes étendus à ce poiut sur un mat aussi simple. 
^'^- cela nous répondrons que nous écrivons pour cet 
^*-"V-eiur de progrès où la règle deviendra logique, où 
^*1-Xe n'accoixlera pour chaque mat que le moins de 
^^ <:> ups possible, savoir 1 coups au plus pour le mat delà D; 

^5"t encore, 10 coups seront trop, attendu que dans l'usage 
*1^ la partie on n'arrivera pas une fois par siècle à la 
F**^sition arbitraire que nous avons créée comme la plus 
J ^favorable pour les Blancs... Une autre considération, 
(^"est que l'étude de la puissance maximum de cette 
toiïDidable pièce ré.luite à n'employer que le secours 
tle son Roi contre le monarque ennemi ; l'étude du R 
tîépouillé obligé par une convention préalable à jouer 
toujours, de son coté, le coup de résistance le plus fort ; 
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FINS DE PARTIE (PIÈCES SEULES). 



tout cela, dis-je, est une escrime qu'on ne peut, selon 
nous, traiter de superfétation. Et ce que nous disons 
ici du mat de la Dame, s'applique évidemment à la 
stratégie de tous les mats simples , exécutés par les 
coups justes de part et d'autre. C'est à la sévérité 
inflexible du règlement que l'on reconnaîtra enfin pour 
les Echecs le caractère de science exacte, au moins 
pour les points démontrés. 

Et de cette sévérité du règlement (de 10 coups au 
plus pour le mat de la D) combien d'avantages doivent 
résulter ! Nécessité il y aura de s'approprier la théorie 
de ce mat par les coups justes, le gain de la partie 
n'étant défuii que par ce dernier triomphe exigé par la 
règle. Et que penser du mat du F et du C ; du mat des 
deux Fous, qui deviendra un des plus compliqués dans 
certains cas, comme nous le verrons en son lieu? Nous 
espérons aussi que cette méthode de démonstration 
apprendra à tirer meilleur parti de certaines pièces 
dont on est loin encore de connaître toute la puissance 
dans l'usage de la partie. 

SOLUTIONS DU CHAPITRE PREMIER 



Diag. 9, n» i. 

Blancs. Noirs. 

1 D . 7R (3 . 3) 1 R . 3F 

S R . 4F (3 . 4) 3 R . 3C 

3 D . 7D (2 . 4) 3 R . 3T 
Mai en 2, principe 2. 



Diag. 10, n» 2. 

Blancs. Noirs. 

1 R . 4D, distance 3 . 4 entre les 
pièces blanches 



2 D . 5CR (2 . 4) 

(1.4) 

4 D . 2GR (3 . 4) 



3 D . 4CR (1 



5 R . 3D (2 . 4) 

6 mat, principe i 



1 R . 6F 

2 R . 7FI 

3 R .8R 

4 R . 8D 

5 R . 8FD 



Diag. 11, n« 3. 

Blancs. Noirs. 

1 D . 6CD échecf— 1 R . 4D; si 1— R . 
2 R, mat en 9, en vertu da principe 4. 



2 R . 2G 

3 R . 3F 



2 R . 4R, se te- 
nant an centre. 

3 R . 4F;si3~ 



R . 4D, 4 D . 6FR, isoc. cent., mat en 5 



4 R.4D 

5 D . 6CR (3 . 4 

6 D . 5CR (2 . 4 

7 D . 4CR (1 

8 D . 2CR 

9 R 3D 
10 mat 



4 R 

5 R 

6 R 

7 R 

8 R 

9 R 



5F 

6F 

7F I 

8Rt 

8D 

8F ou 8R 



Diag. 12, n« 4. 

Blancs. Noirs. 

La D blanche étant à 6 CR - 



1 D . 5GR pour parvenir à la dis- 
tance 2 . 3 du R noir. 

6FR! I 2 R 
6TR, distance 2 
3 ^ 



2 
3 



D 
D 



. 2T 
. IC 
3 ou 



D 
D 
D 



5CR 
4FR 
SFR 



4 
5 
6 



R . 3] 

R .2R 

IR 



m F 



R 



4 
5 
6 

7 D . 7D, coup essentiel; sans Ini, 
le problème ne serait pas postiible. 

7 R . IF 

8 D . 7TR gagnant un temps; mat 
en 2, principe 2. 



Diag. 12, n* 5. 

Blancs. Noirs 

La Dame blanche étant à 7FR 

i D . 7FD, se proposant de gagner par 
des bordées la distance 2 . 3 comme 
au n» 4. 

1 R . IG 



2 D . 5R 

3 D . 6FR 



2 

3 



R 
R 



2T! 
IC 



4 D . 6TR, et le reste comme au 
n» 4, mat en 7. 
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CHAPITRE II. 
■at de U «Mv. 

18. Ce mat peni s'exéraier pu* deux smèaies bàea 
âîiCéreoa : le sr^tème protùPt & le svsi^me serrr; 

19. n CMiâste à soasiraiie leatec-ea: le lerrain an 
R Doir, en hii eolerant rhsque li^e Je cases successi' 
vement jusqu'à la bande incloi^Teiaent, où il re^it le 
mat ; c'est le meilleur système pour démontrer que la 
T est une poissance matànle. Pour s'en Cimvunare, il 
suffît de jeter les Tenx snr le âias. 13 d-dessons. 

Solotion : 

1 R.4F I 1 R.3D 

2 R . 4R (2 . 3), en DUg. 13. 
prenant h. 



2.3, jusqu'à ce qae le 
R noir soit obligé de 
prendre l'oppositioQ 
1.3; alors, la T donne 
échec, et le fait des- 
cendre d'one ligne ; 
et quand cette ligne 
est la dernière, le R 
noir reçoit échec et 
mat. 

Exemple : 
|2 R . 3F 

3 It.4D 3R.3C „, 

4 E.4F 14R.3T ^^'^ 

5 E, 4C;icileRnoir 
est obligé de prendre 
i'oj)position 1-3, etc. 




Système serré oa de P*nxlaal. 



SO . I . Quand le R noir conserve beaucoup de terrain, 
«■T le restreint le plus possible en le renfermant entre 
les deux pièces d'attaque. 



10 FIKS DE PARTIE (pièces SEULES), 

II. La ï se laisse attaquer, guand son R peut arri- 
ver à temps pour la secourir. 

III. La T donne échec , surtout quand les Rois sont 
à la distance 1 . 3, et aussi dans le voisinage des ban- 
des. 

IV. Dans les positions centrales surtout, la T joue 
mieux en retranchant une ligne qu'en donnant échec. 

V. La T joue, quand le R suspend son action, et 
vice versa. 

VI. Le R noir fuit les bandes, et se place à distance 
de tierce de son adversaire. 

VII. 11 s'oppose à la réalisation des conditions du 
mat (principe I). 




21. Rnoir à la bande {àia^. 14). L'inspection du dia- 
gramme 14 démontre 
R blanc en 3» ligne ai .3; suffisamment la néces- 
la distance 2 . 3 suffit pour gité de ces conditions. 
le R noir, quand la T peut 
donner échec à la bande où il 
est. 



MAT M LA TOl-a- 

PRINCIPE 2. 

31. MAT EM I Omnm VOOB TOVT K>éaKi 



DiAg. 15. 



1 T . IFR 

2 T mat. 



m ■wL: i^ 



Blancs. Mat en ? coups. 



■**»« A mn 3* I 



I R.im, rom tout vAcH^pn^: xbk 

■ (diag. 16); ■ c'est 



J T . iTD éch 

^ T , 2TD 
^ T mat. 



Diag 16 
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l'INS DE PARTLB (rlÈCEii SBULES)- 

PRINCIPK 4. 

RÈGLE nu JEU ES FESTON. 



24. I. Quand te R 
noir est sur la colonne 
de la T, le R blanc 
prend l'opposition bis- 
impaire , s'il ne peut 
passer sur la colonne 
du F, qui alors est son 
jeu le plus fort. 

II. Quand leR noir 
est sur la colonne du 
C, le R, blanc prend 
toujours l'opposition 




3&. Applicalion de In rupiuiile et des principes 

prËcédculs h la position In plas loi'tc 

pour le B a»ii>. 

La solution de Pon- D ag 
ziani de la position ci- 
contre, est en 1 9 coups . 
Nous l'avons réduite 
à 17, et nous pensons 
qu'il n'est pas possible 
de la rendre plus 
courte. Noua pensons 
aussi que le mat de laT 
ne peut s'effectuer en 
moins de 17 coups dans 
la plus forte position 
pour les Noirs. Puis- 
sions-nous avoir répon- 
du au vœu qui nous a 
été exprimé à l'occa- B'*" 
sion de ce mat ! 














MâT 3Si Iteli Tfi.^îS 




SOLnioXS bi iJRAPi'liŒi il 


- 


5- t 


i R . SK f 


i -1 


B* S «J* Il£ A. If 


ï -J» m 


ima^r:. 


stf ^S . «CaoB u 


* d^ ctmo^- 




u T .srXflcMt il 


R «R f 


BUKSL ] matâb. 


~ s .tti mat SE §«• 


mmfv. 


il S . 2}* «2 


R «F 


i I . iT (i . 7) : 1 ■ • K r -; 


a R . S o 


R «C 


S I . se (1 . 7> I S ■ . f T : 1 


tt T fR U 


R . CT 


31.» , 


3 K XI! 


15 ■ . ar i> 


R . ilC 


4 R . 3C (i . S) ' 


i K .fl! 


» m . 3C tf 


R . *T 


58. 4F ] 


S ■ . IC ! 


C T nue 




€ I . iC (1 . 2» ' 

7 R.9 


« ■ . IT T 

7 Mac: 1 


4i' 




S H . » (1 . 3» 


s K .zr ! 


êf 


R >■■ 


lî*-^' 


t K .iC! ! 


U ■ . iT .U 


R . T¥ 


a 1 .9 édite 9 


9 K . IT! ! 
C«at. 


fS T . 4» il* 

13 T . fPKrifaw '13 


R-7C 
R IF 


S* 1 


14 X . SF ;i4 


R iC 


.^1 A 


6 T . 11^ «chw «15 


R-7T 


(D:JC- i&* 


IS T . IS lis 

17 T . 119 «ctec tA ] 


R .€T 

UL 


i 


1 ft .» 


\^) 




? T. 51» 


S B. 5F 




f E.SS 


3 ft .5C 


il T 4Fil édkMH 


R.7C! 


i T.5CR! 


4 K .5F 


U R . 2D Hl 


R .ce 


i **-» 


3 K . 5D 


tS R . 3D :b 


R . 7C 


? "Ï.STR 


« ■ .€D 


U T . 4CD fc^N U 


R .€T 


/ •» . 4TE 

ft* ït . 4R ! 


7 ft .7D 


14 R . 3F U4 


R . 7T 


8 R. tf-.âS — 


U T . 4TD êrkoc]l5 


R .»: 


'* *. "TR, aat M 15e cMp ; 


l€ T . 3T0 \H 


R .SF 




a as M* cosp. 


17 T . 1TB ^<cL«e et »ja 



CHAPITRE m. 



i «es 4 



ire le Rel 4épe«ttlé. 



^^. I. Avec une Tour retrancher le plus de terrain 

Xl. Porter Tantre Tour à la ligne immédiatement 
^p^érieure. 

Xn. Quand une Tour est attaquée^ elle passe à droite 
^^ Â gauche^ suivant le cas. 

XV. Les deux Tours doivent toujours se placer sur 
i^ux lignes consécutives. 

27. Nota, Cette propriété des deux Tours, ainsi que 
c«\le de Dame et Tour, est importante à retenir pour 
\^ pratique de la partie. 



14 PINS DB P*BTtB (PtiCt£ SBULBa). 

Lne des T tenant lieu de bande Roi blanc disant fonction de 

et 1 autre donnant te mat 




Une Toui tient lieu débande inveiae Pioblèrae à condition par Nuohs 
et 1 autre donne le mat (Walker) de Saint-Nicholai 

Noira Ding 22 




Blancs. Mat en quatre coups Bhu M^i eu 3 coupa e 

jousr les trois pièces blfc 
(Voir solution nog.) 




)UT DBS DBUX FOCS. 

SOLUTIONS DU CHAPITRE III. 





(biig- 


19.) 


■Bia*. «.> 




i T 


STD tebec 


1 H SFuR.SD 


1 R TF 1 R 


iR 


1 T 


GTR ieiictl 


t R -K 




'ï 


( T 




1 R.IE 
4 R . IR 


ï R7R ï H 

( T de'eCB fait mat. 


4R 




(DUJ. 


10.) 


iDiag. «.) 




1 T 


BTD 1 


1 R . IF 


i T . IFR 1 1 R 


IR 


S T 


KD \ 


1 K . tR 


ï R .6FR I 1 R 


IF 


3 T 


BCD*<A« 




I T , 8D Mbcc et mal 








CHAPITRE IV. 





RIat de* 4ciu Voos. 

28. Ce mat est simple et facile quand les piècâs sont 
placées à leur case primitive, comme on le voit dans 
les livres. Mais quand la règle réduira logiquement les 
50 coups donnés poor le mat, il en sera bien autrement. 
C'est pour cet âge d'or des Echecs que nous marchons 
sans cesse vers la découverte des lois générales. Nous 
n'avons pas oublié qu'un ami, de première force, vou- 
lot bien un jour exécuter ce mat dans une position 
choiâe arbitrairement par nous , après un bon nombre 
d'essais, il se trouva plus éloigné du mat qu'à l'or^ne 
(ticj. 

PRINCIPE 1. Dmg 23 NoiTB 



Le R noir dans un 
coin, ou sur l'unedes 
dems cases de la 
bande adjacentes au 
coin. 

Le R blanc à3 .3 
ouài . 3 du coin. 

Un des Fous pou- 
vant donner échec et 
mai sxcr wie diago- 
nale convenable. 
(Diag. 23). 





K 








■ 






■f' ' 








! "/ 




fm 


r^ 


_j 








'T 













































Blancs Point do n 



7. (PI 



5 SELLEb) 



l»afe 



^// 



PRINCIPE 2. 
rounnA aân^tHjus. 

30. i. Les Foua ont pour fonction 
principale d'interdire , iiussi souvent 
que possible, les diagonales succes- 
sivement. 

II. Vers la fin surtout, il faut ne 
laisser au R noir qu'un coin , et une 
des cases adjacentes de la bande, 
qu'il aille de l'un à l'autre, pendant 
que l'on fait les dispositions néces- 
saires pour le mat. 

III. Quand les Fous cessent de pouvoii agir cest 
le tour du R, et réciproquement Abrs, ils se défen- 
dent mutuellement en se plaçant à 1 2 1 un de 1 au- 
tre : c'est leur citadelle (diag 24) Le petit carré des 
4 cases pointées est le boulevard du R non C est au 
R blanc à l'en déposter par le moms de coups possible, 
ce qu'il n'est pas toujours facile d exécuter comme on 
va le voir. 

IV. Deux écueils à éviter perdre des temps et 
tomber dans le piège grossier du pat 

V. Les Rois doivent saisir V propos les meilleures 
distances de tierce. 
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— 




— 




î' 










m 














m 












a 


■ 











(\ on ^iolutioH n" 1 ) 




r DBS DBIX FOCS. 17 

Difig, 27, y Poaîdon. Noirs. 



PRINCIPE 3. 



31. Dans a position 
dudiag. 27, le mat se 
donne dans un nom- 
bre àe coups qu'on 
peut annoncer d'a- 
vance. 

La règle principale, 
c'est que le R blanc se 
pl:tce à 1 . 3 (lu U 
noir, quîn^i celui-ci 
s'avance vers le coin 
fatal. 




Blanc Mat ea 9 conps- 

{Voir solution n* 3.) 



SOLUTIONS DU CHAPITRE IV. 



I F . ETK 
I F . iCR 

4 F . BR échec 

5 F . 7CR icbm • 



tPD écbcci S R 



32. Quand les deux Rois et les Fous sont éloignés les 
uns des autres, comnie dans le diagramme ci-ilesso«g, 
il est généralement de règle d'établir d'abord la eila- 
delle des Fous du diagramme 24 à une distance 
exigée par l'éloignement des Rois. Exemple : 

5 



s PARTIE (PIÈCES i^ËULES]. 



1F.4D 

2P.4FD, 
citadelle. 
3R.2C 



I B.20 
2R.3F,B,„ 

boulev . 

3U.3D, 



/-. // ^,l 


X/7, 


;/\i^^-' 


'a'i 




. 



ge cramponnant dans 
son boulevard. 

4R.3F!| 4R.3F 

5R.4r| 5R.3D 

6 R . 5F, allant de- 
poBter son rival avec 
le secours des Fous 

I 6 R . 3F 

7 R . 6R I 7 R . 2F 
8F.5D; les Fois 

agissant à leur tour 
SR.iri 
9R.6D 9R.1D bK 
10F.7FR10R.1F 
11 R.6F 11 R.ID 

Mat en 6 coups. 
33. Recfaerehe de la position In pins forte ponr 
le Boi déponillé, dans le mat des dcnz Vous, 
et cela dans l'Intérêt da rèsEeuient perfec- 
tionne des Eeliets. 

Diag. 29. 



Solution : 

1 F . 6CR, régnant 
sur une diagonale res- 
treignante. 1 F . 3FD, 
échec , est un coup de 
même valeur- 



/^ , 



;^| 





1 R . 4D, au centre. 


2 F . 6CD, groupant les 


2 R . 3F ! 


forces d'attaque. 




3 F . 3R, à la dis- 


3 R . 4D ! 


tance de quarte du R noir. 




4 F . 3Ï>, citadelle des 


4 R . 4R! boulevard 


deux Fous, dans l'inac- 


du R dépouillé. 


tion du R blanc. 





MAT DU FOU ET DU CAVALIER. 
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5 R . 7F , agissant 
pendant le repos des Fous. 

6 R . 6F, se préparant 
à chasser le R noir de son 
boulevard. 

7 F . 4R! 



8 F . 4FR, agrandis- 
sant son domaine. 

9 R . 6R en 3» ligne, 
<îe qui est très-fort. 



5 R . 4D! 

6 R . 3D!. 



7 R . 2D; si le R al- 
lait à 2 F, il serait mat un 
coup plus tôt (analysé). 

8 R . IF ! si 8 — ID, 
mat en 15; si 8 — IR, 
mat en 16. 

9 R . ID, obligé, c'est 
la création du point de 
mire, où le mat s'annonce 
pour le nombre de coups. 

10 R . IR 



10 F . 7CD, mat en 8; 
^insi le mat des 2 Fous 
X>eut demander 18 coups 
(^^-^laœinmm), 

11 F . 7FD 

12 R . 6F 

13 F . 6FD échec ' 

14 F . 6D échec 

15 R . 6C 

16 R . 6T 

17 F . 5D éch. 

18 F . 5R, éch. et mat 

Nota. Nous avons trouvé plusieurs autres positions 
^n 18 coups, mais aucune n'excédait ce nombre. 

Comme nous avions à répondre à un vœu qui nous 
avait été exprimé en haut lieu, et pour ce mat et 
pour celui de F et C, nous ne devions épargner ni 
notre temps, ni notre peine. 



11 R 

12 R 

13 R 

14 R 

15 R 

16 R 

17 R 



IF 

IR 

IF 

IC 

IT 

IC 

IT 



CHAPITRE V. 
Mat fin Wi^n cl du Cavalier. 

34. Le mat du F et du C est le mat élégant par 
excellence, dit G. Walker; et i\ aîoute que bien des 



coups accoraes par 

de science certaine, qu'un^ 



èlemeu^ ^^^^^^Yv^cs.lSous savons 
He^ *^-AVlè \iieu connue; 



^^F SO FIKS DB PARTIS (PIÉDEB BBULEs). 

^H M. Laroche, a un jour abandonné comme remise, de 
^H guerre lasse, une partie qui est gagnante de sa nature. 
^H II faut avouer, dit l'auteur du Handbooh, que c'est là 
^H une de ces positions qui méritent le plus sérieux 
^H examen (Tkis position merits a close exame^i). 
^H 35. Difficulté de ce mat. Elle réside surtout dans la 
^^1 manœuvre du C qui doit interdire au R dépouillé les 
^^1 cases de couleur opposée à celle du F; ajoutez l'ini- 
^^1 possibilité démontrée où l'on est de forcer le mat 
^H ailleurs que dans le coin qui est de la couleur du F, ou 
^H à la case de la bande contiguë. 

^H 36. But et résultat de notre découverte. Le but de 
^H notre idée a été de faire disparaître la difficulté dont 
^H nous venons de parler ; et nous croyons y être parve- 
^H nus en immobilisant le Cavalier, excepté pour une 
^H variante que nous^ avons analysée rigoureusement. 
^H Pour obtenir ce résultat, noua considérons dans le 
^H cours de l'exécution trois moments, c'est-à-dire, trois 
^H positions. Ce sont celles qui suivent : la prèjjaratoire, 
^H l'intermédiaire et la finale. 
^M 37. La prépara^ 
^H toire est celle du 
^H diag. 30 ci -contre, 

^H que l'on peut facile- Diag 30 Li p |aiatn p Noirs 
^H ment étal.lir malere 


^H le R dépouillé, et d'au 
^H tant plus facilement 
^H qu'il y a deux cases 
^H symétriques pour le R 
^H et le C des blancs 
^H 'SS. Force de la pré 
^H paratoire (diag 30) 
^H Elle est telle que 1 ac- 
^^B tion combinée du R et 
^^^^f du F sans la coope— 




„„ 














H raUon du C, suffit pour 
^1 confiner le R non 
^^^ dans le coin de coulent 








1 


^^H opposée â celle du F , 
^^1 excepté à uue ci^e 
^^1 que peut occuper le 
^H R noir ; position que 
^H nous analyserons. 


3laacs R noir ou 1 on leiit 



a ET DU CAVA.I.1EII. 
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39. Position inter^ Diag, 31, Posit.intormédin 
■ntédiaire (Jiag. 31) 
Elle consiste essen- 
tiellement en ce que le 
Roi noir soit enchaîiK 
dans le carré île S. 
cases qui renferme le 
coin de la couleur 
opposés à celle du 
Fou. Une fois qu'elle 
est constituée, il n'y a 
pXus aucune difficulté 
f>our arriver à la posi- 
tion finale, et lîe là, U 
V" oie au mat a été tra- - 
c«« par Philidor. ^'^"''^ 

Quant à la marche à suivre pour aller de la position 
ir:» "termédiaire, et de là au mat, voir solution n" 1. 







i^ 












j 


Â 


4 


.''J\ 


, 


^ 


^ -^ 



-40. Position finale 
^^-^■J^ante, le Fou ou 
^ *:::>« veut (diig Zl) 
'^-' ï- lepeuttoujours être 
^*^*- -Menée à la position 
"- *^^ale décisive, elle se 
P*^^3e sui toutes les 
f^*-œes des bandes le 
*'^- noir sur une cast, 
""î^^ire, et les auties 
P* ^cea comme au dii- 
*f *^amme30 

^ 41 ■ Position finale 
'^^^cisive, le trait étant 
*-'*^»l Noirs {diag. 33). 
_ _ Nota. Nous avons 
*-"* que la position t- 

t- ' 



''y. 






VyZ-\ 



^ 






•T^ W% 



^*le suffisante peut 

-"^Tijours se ramener à 

^^ position finule déci- \ 

^"■-^8, n'importe où ]^ 

**^itleFou. Preuve : '" " " '"' 

Soit le F à 8CK, diâg. 33 ; il suffit pour cela que 



J 



2S FINS DB PAHTIE (PIËCES SEULES}. 

F se place à la suite des 3 autres pièces ( ici à 4R ) 
gardant le trait : or, c'est ià le problème le p 
facile à résoudre. 



SOLUTIONS 
POUR LES POSITIONS PRIîCKDENTES. 
42. D'abord, construisons la position préparatoi 
c'est par elle qu'il faut commencer, à moins qu'on 
Boit arrivé à la position intermédiaire ou au delà, 

43, I. Position préparatoire. 

Diag ^4 Nous 







' 


m 










l'A 


, 


i 


■> y 



Construisons la position préi>aratoire. 



Blancs, 

1 R . 4D 

2 G . 3FD 

3 C . 4R 

Le F où l'on veut. 



NOIKS. 

1 R . joue 

2 li joue 

3 R joue, 

Posit. préparât., w" 3 



44. II. Trajet DE la préparatoire a L'iNTERMÉniAi: 

Nous choisissons de préférence la variante où li 
est obligé d'agir immédiatement, c'cst-à-Jire, lorst 
le U noir est à 5FIt. 






.Li;,_L&i, 



'A LJ 1_ L-J 

Blancs. >'o:r,s, 

' F . 6R 1 R . CF 

2 G . 3FD 2 H . dF 

3 G . 2R échec 3 H . 4C ! 

Si 3 R . 6F 

4 R . 3D forçant la pisiiicu fiaale décisive. 

^ iî . 5R I 4 R . 3C ! 

Si 4 R . 5T 

5 R . 5FR, ei si â R . 6T 

© R . 5CH écbec, forçar.t la position fiuale. 





4D 






5 R 


4C! 


SFR échec 




6 R 


30 


l » 


. OD 






7 R 


3F! 




. 7D 






8 R 


. 20! 


. 714 






9 R 


30 


7D 






10 R 


4Ï 


î, »i 


. 6F 






11 R 


. 3T 


12 :p 


. supposition 


intennédiaire 




45. H]. 


Trajet 


Diî L'ISTEKMÈDIAII 
DÉCISIVE. 


B A LA FINALE 


',1 c 








12 R 


2T 


5lt 






13 K 


10 


î c 


OClt 






1! R 


2T 


Il r 


7111 






15 R 


)T 


16 F 


irii. 


DOSlflO 


1 f 


idle iltus 


\ G efiicjce (1.1 



toutes les lej^ioiia (.e l'cdiiquiei, u i^' 30 II faut 
^^ bien p^netiei 

Dng- )6 \»i' 



1 
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FINS DE PARTIE (PIKCES SEULKS). 



46. IV. Trajet de la position finale décisive 

AU MAT. 







16 


R 


. 4T 


17 


C . 5R 


17 


R 


. 5T ou A 


18 


R . 5F 


18 


R 


. GC 


19 


C . 4CR 


19 


R 


. GF 


20 


F . 4FD 


29 


R 


. GC 


21 


F . 2R 


21 


R 


. 5T 


22 


C . 5R 


22 


R 


. GC 


23 


C . 3D 


23 


R 


. 5T 


24 


R . 4F 


24 


R 


. Gï 


25 


C . «Lia 


25 


R 


. 5ï 


20 


c . 2CR échec 


23 


R 


. GT 


27 


R . 3F 


27 


R 


. 7ï 


28 


C . 4FR 


28 


R 


. 8C 


29 


R . 3C 


29 


R 


. 8T 


30 


F . 3D 


30 


R 


. 8C 


31 


C . 3TR échec 


31 


R 


. 8T 


32 


F mat. 















17 


R 


. 3T 


18 


C 


. 4CR échec 


18 


R 


. 4Ï 


19 


R 


. 5F 


19 


R 


. 5T 


20 


R 


. 4F 


20 


R 


. 4T 


21 


F 


. 7FR échec 


21 


R 


. 5Ï 


22 


F 


. 6CR 


22 


R 


. GT 


23 


C 


. 3 R, même stra 


tégie. 












23 


R 


. 7ï 


24 


R 


. 3F 


24 


R 


. GT 


25 


C 


. 2CR 


35 


R 


. 7T 


26 


R 


. 2F, et mat en { 


) cotips 


!. 





Nota, Nous ne croyons pas devoir examiner toute 
les petites variantes qui se présentent à partir de J 
position préparatoire : nous les avons analysées dans I 
plus grand détail. Les unes conduisent à la positio 
intermédiaire, et de là au mat ; d'autres , assez nom 
breuses, mènent directement au mat. 






TROIS PET1TRB PIËCBB » 

CHAPITRE VI. 
Deux Cnvnllers contre Roi. 

47, Ce mat peut être construit; mais il ne peut être 



^Jïectué en jouant. Selon nous, on ne Ta jamais démon- 
rigoureusement ; essayons de le faire, 
Démonstration 
48. Audiag. 37 le "'''g ^ 



lî. noir est mat. Mais [ 

Il ous disons que ce mat [ 

n'a pu être opéré en 
jouant. Car, au coup 
firécédent, le R noir 
étfiit à 2TR; pour 
ivi'il fût forcé d aller r 
à. ITR, il a fallu lui | 
défendre la case 3TR 
ï^^r le jeu d'un Cava- 
lier. Que faudrait-il alors ? Que l'autre Cavalier 
îS-^ttaquâtà la fois les deux cases 8TR et 7TR qui sont 
*^^ couleur différente, ce qui est impossible, 

^ CHAPITRE VIL 



M 


M, 


w 


_ 




~\ J 


f m m 


"M 'm 






Ce mat ne peut être effectué sans le secours du Roi, 
^"^^e lorsque le Roi adverse est confiné dans le coiu de 



1^- 



Couleur du Fou 



, 49. Jugetnentprea- 

'<**^e (diag. 38) « Le 

^ F et l'un des Ca- 

* "valiers commencent 

"par ne laisser que 

*■ 2 cases libres au R 

^- noir. L'autre C, de 

*■ toutes les cases blan 

*- des de l'échiquier 

"* arrive en 3 coupa à 

*■ "It; les deux autits 

■* coups enlèvent les 

*- 2 ca&es ci-dessus, et 

'• donnent le mat » 



L 



Due 38 






Nnms 


#■7-^ 


tl 




^1 






~\ 






t 


. W 


t,l.,,c.. 


Mat 


en 7 coupa H 
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S6 FINS DE PARTIS (PIÉCBS SEULKa). 

50. Jugemenipréa 
lable (diag. 39. « Le Dug -o N. 

« R noir étant réduit r^ ^ 

« à ITR et 2TR, le F 1 

« joue 3 coups con''L- | ^ 

« cutifa pour amener / ^/ W^i^ 

« le R noir à 2TR le 1 ^■^ ^ < 

« reste s'effectue pir ^ jm f- 

« le jeu des deux Cd- /y/ ^^ ^^ 

« ■valiers. Ces deux / /■ _^\ ^ // ^ 

€ positions peuvent //^' / ^ /^ 

€ être généralisées, ^ ^^ y y ^| 
« mais la couleur res- /■^z. ^^ ^^ | 
« pective des cases ^{^^^^^ ^^ //■ 
« occupées par le R •^^ ^^ '^M ^^ 
« noir ne peut varier 1-=^^=^^^^=^ ^^ ^,W^^ 
< d'uncotesansvarier Blancs Mat en 8 coups No 2 
« de l'autre. » 



SOLUTIONS DU CHAPITRE VII. 



C de iD à 5FR 



fi C . 7» 

fi C . fiFO, «cb 

7 C 4ch« at mat. 



ARTICLE IL 

DAME CONTRE UNE OU PLUSIEURS PIÈCES SANS PIONS. 



CHAPITRE 1. 
Dnme contre Tonr. 

51 . Ce mat est forcé, excepté dans certains cas où 
le pat est inévitable, ainsi que nous le verrons. 

- 52. Insuflîsance des travaux svr ce mat exécutés 
jusqu'à ce jour. 

C'est ce que reconnaissent les auteurs du livre Chess 
studies, Kling et Horwitz. Le résultat le plus satis- 
faisant qu'offrent les livres, c'est la position que nous 



appdoos fi/mte irârl^af- * 

di^. 40>, et ^oe bmis t ■ - _._ - ~ — u_ 

arona aiulTiee avec | l 'YSi ^2 

degrands detaib dans ^ ' ^ ~ '■»' ^ 

la NomeUe Règzivx , " ^ 

de M. Joamosd . ^' 

année 1862. pagr Jlît y;.> ^^-^^ ^ i. 

et sniTantes; le K 

ooir étant 1 la bande, à la r^x^n^^ âe C da R blanc, 
aiiui qse lei pièces estr'eUs. ^c«i avcH» aosâ exa- 
BÙné les nombreosec Taiiastei reesluni da i^aoexaent 
de la Dame sur chacm»' des dûfmaies qn'dle oocnpe 
pnmitÎTeiDeQt dans w qne o-iis appdoiiâ la paeilù«i 
nnale direcU et ùnxne, 'Suas crorcos avoir danontré 
qae diacone de ces deux podôoos est fatale aox Noirs, 
iitdêp«idaminent du trait, qnelqDe scÂt la caw de» 
bandes où elle en coostnuriible, oe qui imi^iqae les 28 
cases qui les composent- Nous renvorons à ces artîdes, 
Nmtcelle Régence 1862, 

53. Pour les innombraUes positions, soit aux ban- 
des, soit aillenn, nons dooncois la fonnnle suivante 
comme ce qu'il y a, selon nous, de plus généralisant sur 
ce mat. 

F«r^Ble séaéralc d« Daaie cttalre Tetir. 

54. < I. Il £aut amener le R d'attaque à distance de 

< tierce dn R dépouillé ; et pour s'y maintenir et se 
« prémunir contre les échecs qui retardent le mat, il 
« faut manœuvrer de manière que les deux pièces 
« blanches attaquent une même case contigiie au U 
« noir, comme on le voit diag. 40, quand le trait est 
« passé aox Noirs. 

« II. Il faut se tenir en garde contre les occasions 
« de pat, et généralement éviter de placer la Dame à 
« la distance 2 . 3, quand le R noir est à la bande, 

< (voir diag. 42). 

« IH. Quand la T séparée de son R ne peut être 
« prise par un double échec, ce qui ne peut se faire 

< que si la D donne échec sur une diagonale où réside 
« la T, il faut profiter de ce coup pour améliorer sa 

< positiouj si cela est possible. 

« IV. Quand le R noir est enchaîné à la bande, et 
« que le R blanc est à distance de tierce, les Noirs 
« sont bien peu éloignés de leur perte. 



s (Pi: 



i SEULBB.) 



« V, Il est généralement bon de clouer la T par le 
« jeu de la Dame. 

« VI. La manœuvre pour les Noirs est de prendre le 
« contrepied de l'attaque. La différence de force des 
« deux champions n'est pas telle que, dans beaucoup 

< de cas, la lutte ne puisse se prolonger. 

< Nota. — Pour les positionsplusoumoins centrales, le 
« point de mire le plus important, c'est de pousser le 
« R noir à la bande, afin d'obtenir la position finale 
« du diag. 40, et qui consiste dans une relation de 
« pièces qui est déjà très-forte pour les Blancs ailleurs 
« qu'à la bande. 

« VIII. Nous donnons ici plusieurs positions qui peu- 

< vent aussi servir Ab points de «lî'j-edans la pratique. 



1" Le trapèze d'Elias Stein (di 



. 41),.. 



55. Jugetnent préa- 
lable. « Trait aux 
« Blancs qui gagnent. 
« Les Blancs, par une 
« suite d'écliecs, mè- 
« uent le E, noir à la 
« bande et forcent la 
« position finale, s'ils 
« ne prennent pas la 
«T. » (Diag. 41). 



( 2" Le carré de Lolli (diag. 42). i 




56. Jugenientpréa 
table (diag . 42) . « Trait 
« aux Koirs, qui ne 
« peuvent jouer que 
«1_T .7CDuul— 
« T . 7R ; dans ces 
« deux cas, la D, par 
< une suite li'echeLS, 
* parvient san peme 
« à prendre la 1 par 
« réchec double. » 









Dag 


42 


»^ 
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I 3° Le Parallélogramme 



57. Jugementprea 
?flite(diag. 43).«En 
* deux coups , on 
•K arrive à la position 
•K finale, diag. 40. » 



; 4" Parallélogramme central (diag. 44), 



SS. Jugetnentprea- 
W^^&le (diag. 44). « Le 
ï-t noir est mené 
à. la bande par um 
s-tratégie unifoi'ii 
fstcile à retenir ; i 
ï»artir(Ielà, lemate'it 
■facile. » 




Voir Bolution n» 5 



■« 5° Pat de Ponziani (diag. 45). o 

&9. Jugemenipi éa- 

^<*6^e(diag.45) «Trait D'-'g 45 

aux Blancs qui / - 1 

*iiaiienl pai d 

échecs mcessiiii | 

Sur tes colonnes Ju 1 

F* du C et de 1 1 1 

Le R noir ne ppiu 

Sortir de Le=. cnlnii- 

*les Bans que li 1 ii i 

s'échange cuntie 1 1 

t>; le R nnii, lu 

«iésespoir de ciube, l 

I>eut aller k 61 R, et I ^ y 

la T se sacrifiera \/^ 

ï»our faire pat » '- — — 



Solution sans difficulté maintenant, 



30 rms de partie (pi&obb bkulbs). 

6° Autre pat de Ponziani. 
Di&gr 46 

60. Jugement préa- T 
lable. Evidemment, la 
T noire donnant échec 
à 6FR, fait pat- 

Voir diag. 46. 




SOLUTIONS DU CHAPITRE I. 



Dig. W, n- I 

Les Illanl^9 ériJemnieiil, anei 

ta trail gagn«nl la (iirlie ; poa 

perJra le Irait, i\> jouent iroi 

cotipa. 



iR éch. I ( R . le 
iFDéc. 5R .ÎT 
ITR jeb. etjig. UT 



I Noir» 

3 T . erR 

14 R . IT 
._ I 5 R .3T 

e D . TTD Mi«C «I gajnVBt la 1 



9 D , 6D éi-h. 

6 D . 3D «cb. 

7 D . BO ich. ei 



6 D . ITH wh. I 







1 'â 


M MM 



RëpëtitioD du Diag 40 

6 R 6D position finaloJ,TD 

6 T «m 11 I 

r s éloigne elle eera prise par don 
l)ls échec cQDimD dani la lolatij 

7 U . SR éch. 



H R . iT 

Dlag. 41. N' 3. 
r la soIntioD de celle poijliaa 

irëiedeDle ï partir du 7* eonp 

il T . 7C0 on A 
S H . 7C 
3 R . fiC 
4 R .er 
5 R où il peut. 
. 7i.H ecnoc et gagnent la T. 



I D . BCD éch. 



I R . «t; li 1 . 



. ID éch. S R . 

. 5D éch. 3 R . 

. ICR éch. i R . 

. ÎF I 6 T . 

. 3C ot gagnent. 







DAME CONTSB 


DEUX 


TOURS. 




C 1TJÏ»«- «-"•*■ 




S R 






3 R . ÏF, pasilioa insle. 
Diïg. il. No 6. 


l!S 




!ïï 










13 T 
































































3Dâch. 






îFRéch, 
























CHAPITRE 


II. 





Dame contre dcnx Tonrs et contre ftninc 
et Tonr. 

61 . < Il ne faut pas oublier que, sur l'échiquier libre, 
la Dame est regardée comme un peu inférieure à la 
force collective des deux Tours; mais cette supériorité 
est loin d'être décisive pour le gain de la partie. Ici, 
c'est doDC la position qui fait loi; c'est à M. Centurini 

Îae l'on doit la création et l'analyse de cette fin de 
e partie. • 
Diig 47 NoirB Diag 4H Noirs. 
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Blancs. Voir solution a' 1. Blancs \oir soluttoa n° 2. 

62. Jugement préalable. « Re- 62. Jugmnent priai. < Trait 

mise toujours. La Dame notre, aux Blancs : ils gagnent. Le 

par échec «a on ooUant lo pion, jeu des Blancs consiste à faire 

s'oppose à ce que les Tours une suite d'échecs qui forcent le 

régnent à la fois snr les deux H, noir à se placer devant la D, 

traverses consécutives qui don- laquelle est prise par échec. » 
lieraient le mat. » 



63. Jugementpréa 
lable (diagr Hq*3-) 
o Trait aux Ncirs qui 
gagnent en clouant 
une des Tours et en 
forçant l'autre de ve- 
nir à sa défense s 

(Solution n» 3 ) ' 




^^ m WyH"^ 



lable (diag.^) "^ Les 
Noirs ayant le trait 
font T ou D, mais la 
D blanche fait remise 
parl'échecperpétuel » 




SOLUTIONS DU CHAPITRE II. 



D . STD dch. 



empêcher l'JcfaM et la m; 



D . 5PR pou 

ait à la d/cou 



Ciig. 4B. S* î. 
KoiBi. Bu ICI. 

T . ITR I I D . ICD, pour 

iter le nul i ta déeoaverte. 
I H . 3f tch. I a. R . TC 
: R . 3R éch. 3 R . 6F 
> T . IFD éeh. I 4 R . 5G 
i T . (CD écbec el gajDdnt la D, 



7 T . ICR 

8 T . de ICH i 1 
n IR, écbec, le R i 



T D , 6TR éeh. 



*-,0 U P . ïTR éch. 

ITR 5 D . GFR éch. 

tCR I 6 D pr T mat. 

Dlaj. W. N< I,. 

Il P . fait Ton tt 
SFR éch. 17. 7CR 
ID «eh. la T . SCtl 



R «eh. 
3 D . 5TR «ch. I 



D . 7GR 

D . 7TR 




«5;. «] 



PKL&MKFLE. 

K x*ee A Liuiiî pnzr 1^ zî^ i~:L^e jâèvv c« 



gEcnoy pfcEinëR£- 



W. Jugement préa- 
iaUe. c Les Noirsafee 
la tr. it font partie re- 
iniw en jouant 1 
F . 5TÛ , pais 2 — 
P -20, Ils n'ont pas i 
<3ïiiidre la prise do F, 
Qui entraînerait la 

perte de la Dame. 

(Bvident). 



- 07. Jugemenipréa- 
_^Ôfe (diag. 52). c La Diag. 52 
j^ Continuant de clouer " 
-■^ T , pour donner 
j '^ifcec, force le F noir 
^^^crUr; pais par l'é- 
^**^c elle oblige la T 
j- «Couvrir; enfin, par 
* ^^hee à 5 R, eUe fait 
^■^ener la pièce et la 
**^-**tie. > 




Fim DB PARTIE (PIBCES BBULBS). 

SECTION SECONDE. 
Dame contre Tour c( Cavalier. 

Dia^. ô3. No[RS. 



] 



68. Jug^nnentprèa 
/aAfe(diag.53) «Trait 
aux Noirs qui remet- 
tent par 1 — T 6It 
échec ; si la T est prise 
la D succombe sous k 
double échec ; suiQn 
le C va soutenir la 1 
à 4 D, ce qui fait pii 
tie nulle. » (E\iile!it i 





;tp' 




Â 







69. Jitgementprea 

/a*^e(dig.54). «Trnt 
aux Blancs qui ga- 
gnent par 1 D 6CR 
le R noir perjrait îe 
C s'il n'allait pas A 7T, 
alors, le coup £ D 
2FD! échecj oblige 1p 
R noir à choisir entre 
les cases 6 T et C C , 
dans les deux cas 
3D . 2FR fait gagner 
les Blancs, ce qui dis- 
pense d'une autre solu 
tion, * 



^i 



SOLUTIONS DU CHAPITRE III. 



I I) . GCD I 

I D . eCD oeb. 

3 S . TFD 

1 D . ER échec ei 



( D . 6Ctt éch. I I R . 
nef. ÎR . apgagnimt. 
I n . SFD*u)i, I 1 R . 
3 D . aFR cl gagacjil. 

1 1 R . 

1 1) . SFR M\. I 3 R . 



7T. Si 
6T00A 




DAME COKTRB DEUX PETITES PIÈCES. 35 

CHAPITRE IV. 
Dnmc contre denx petllc* pièces. 

l 70. Généralement parlant^ il est facile de démontrer 
i supériorité de la D contre deux pièces secondaires. 
Soit qu'elle ait à combattre contre les deux F, contre 
lea deux C ou contre le F et le G, la courageuse 
amazone parvient presque toujours à terrasser ses 
ennemis , excepté dans des cas très-rares que nous 
allons voir en partie dans les trois sections suivantes. 

SECXrON PREMIÈRE 

kDame contre den^ Fona. 
71 ■ Les opinions des amateurs sur cette fin de 
rtie de la D contre les deux F sont contradictoirea.- 
Lolli et Cozio pensent que la partie est régulièrement 
remise; au contraire, Ponziani, Walker et Stauntoa 
pensent que la partie est régulièrement gagnée pour 
la D, tout en convenant, cependant, que la partie est 
remise dans certaines positions, telle que celle où les 
deux F sont devant leur R. 

TZ.Jugementpréa- Y""^' ^^' ^°'^"- 

lable. o Remarquons 
d'abord que les deux , 
Fous ici placés à \ 
1 . 2 l'un de l'autre, ' 
appuyés de leur R et 
dans le voisinage d'un ; 
coin, offrent de gran- 
des ressources pour la 
défense contre le R ". 
en avant, et contre la ■ 
D en arrière, Le R 
blanc d'ailleurs 
peutpasserderrièreles j 
F; maisilfautquelesF Êiaaos, 
restent obstinément 
autour de leur R, ne 
s'en éloignant que d'une case. Le R noir peut aller à 
ICR, pouvant le coup suivant rejoindre ses F ; les F 
doivent éviter de se faire clouer. Les Fous et le R ne 
doivent pas s'éloigner trop des bords de l'échiquier", 
craignant toujours le double échec- » 




(Voir aolutio 



M.) 



B DU PARTIE {PlBCBS BKliLBS], 

Diag 56 




Td. Jugementpréa 
lable. Remise tou- 
jours. « Les Noirs 
peuvent rendre la 
partie remise, pourvu 
qu'ils aient soin de ne 
pas laisser passer 1p 
R adverse et de sou- 
tenir leurs Fous a'iec 
le H. 

LeRetsesFousne 
doivent pas s'éloigner 
trop des bords de l'é- 
chiquier. » (Evident.) 



SECTION DEUXIÈME. 
■lame coutre deax C'ATitllcrs. 

74. Ici, on a élevé deux questions: 

1" La Dame peut-elle mater contre deux Cavaliers? 

2" Lequel est préférable, ou que les Cavaliers se 
défendent mutuellement, ou qu'ils se rapprochent de 
leur Roi sans garder entre eux la distance de Cavalier? 

75. Cette dernière théorie a prévalu pour plusieurs 
raisons, dont une des plus fortes , c'est que, quand les 
deux Cavaliers se défendent mutuellement, si l'un des 
deux est déposté, il ne reste plus de défense ni à l'un 
ni à l'autre, ce qui les expose aux doubles échecs. 

76. Mendheim est le premier qui ait soutenu que les 
Cavaliers sont plus forts, quand ils ne se défendent 
pas réciproquement; alors, ils sont plus maîtres de 
leurs mouvements pour défendre leur Roi , c'est-à-dire, 
les cases qui l'avoisinent ; ils changent de place plus 
impunément. 

77. ]l nous reste à tracer par une formule générale 
les principaux points de mire de la défense. 

Formule s^nérnle. 

78. I. Eviter de prendre position dans les coins, 
autant que cela est possible à la défense. 

n. Prendre garde de laisser rompre l'union du 
Roi noir et de ses Cavaliers. 




BlADca. Voir Ktsdn B* S. ? t- ■» V^:^ »:^-iû= =* 3. 

*. Juge,i,eni j-^LûL Ju~^.itc $1. Jujeir^fii! prva'. Tnriî 
toujours. • Les Cavalien en «e mtz Bî/rncs, ■ La Dame ea g*r- 
flxant auprès de leur R plnU-t iam U disîaooe de C peut imm»*- 

Î|iie de se sontaiir, rendpint le bUis^r le R a'>ir à S TR; de U, 
e mat impoerâble. • la nêcesâw de jouer leurs Cava- 

liers, ce qui les fait perdi*. 

SECTION TROISIÈUE. 

Daae «•■(■« FMt cl Cavalier. 

82. La défense exceptionnelle du F et du C contre 1» 
D est basée sur le même principe que celle des deux C-, 
praioeée par Mendheim, c'est-à-dire qu'il faut assomhlpr 
le F at le C auprès de leur R, et s'opposer toujours » 
ce que le R ennemi puisse approclier. 



l'INS DE P&BTIB (pièces SEULES). 

Noirs, Diag. 60. 
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1^ 



Blancs. 



Blancs. 
84. Jugement préalxSie_ 
Si les Blancs ont le trait, jj^ 



83. Jugenietit préal. Trait 
aiicc Noirs. Remisa. » Avec 

leur Roi ils défendent leur Caya- gagnent en jouant 

lier; ils ne jouent leur Fou que 1 D . 3TR. Les Noirs ayant 

quand il est forcé de quitter la trait perdent encore. ;»Exemp)flj 
case qu'il occupe et font ainsi 1 1 F . 6TR 

partie nulle. •> Evident. 2 D . 4D [2 F . 4CK 

3 D . 5R échec et gagneot, 



85. Jugement préalabl'' . 
« Les Noirs avec le trait ibnl 
partie nulle. " 



Exemple 



3 D . STDéchla C 
Remise. 



Noirs. 

1 F . 7CRéch 

2 C . 4ca 

CFR, éch 



W 



Blancs 



J 



Bun cox^K Tvc xr urum. 



SOLUTIONS DC CHAPITRE IV. 



JMi p«r toJMn. Iw bit pEHra ir- 



Bluei ufaital pa jawr iK (C ; diai 
t«IU iDppodlÎDB. toi Sain aariiiM dd 
]OB«r JF, ICR. "- - — 



Viir (I). 
S B 
S F 

7 F 

8 B 



S D . TD «eh. 

» D . gR ieh. 
IB R . 5T 

a.» Jirada »urlOP(FR,totIlsir« 
iTiieil JaB< F. 7CB. ]« Blaact ■■rûcat 
mué la pwU*. Voir (1>. 

■1 D . 6F& |tl F . KR cck. 

C< qoi nméua l« jao 1 la prsniin 



e D . SFR éch. B R . V> 

T R . OT. 7 F . ÏFft éeh. 

a R . tu [ e F . 3CR,elles 

Nain ont repris lenr première poiition. 
W 
MO F . 7CD 



Ndu alloM Toir qns ee coup, mat 



!• F . 8R. 

» F .5D 

S* F 7CD, 

*• F . BTD 



■ Blua anraÎMl ptia la f «D 



L B ■ «T. 



S-ili 



D.ITR, échec. [ R.lCoalGVoir 
i" Rpnioi. 
D . I . r.R échec. Lo conp sairtDt lo 

UaintsQant, reieDOoi m qaitriinB 
coup, 

i D .3CR,éeh. | 4 R . IT. 
5 R . 6F. Lei Noirs eoDt foroti d* 
pardrs un d«B doux F pour ériler le 



PINS DE PARTIS (PIACBS 8BDLEB.) 

Noirs 






Blancs, 




!■' Honioi. 


pon« 


BCD éch. Il B . iC, 
7TD. IF. eiTD. 
Noin. milan du jouer F. 6FD 

anl all«r F . 7CD. Voir (1). 


s » 


B'JD icb. 1 S B . ÏC 


S'ils 


avalenl joué H , ÎT. tes Blaoc 
l pu joiierD . 7FD 


a D 

l.IDp 


3m. dcbec. Le citip stiiiant 



I î F . 
I 3 F . 



■.r la F aitaqar). 
» J . *D ccb. I i B iC 
Iti pouraient joaar B . IF. Voj-dz (t). 



t répaudn p: 
SR écli. I B R 
aient joad B . W. \ei 
1 joué l> . 5CD, écba 
la coup iDus antiei pr 



IF. 



SECTION DEUXIEME. 



Lu Roi doil imoiiiil 

aida lu Ulanci pni' 
échecs cuusâcuLiri, 

> D . ED (chee. 






i C . 7D Achac. 
' R '. 5F 



I i c ds OD i tH 

Nebac. 

I 5 R . BCD 
E R . SCb OD (1) 



nua ex» 



41 



9 R .7T 
110 R . ST 



jonaient 7 — R . CT, U D 

en deax coaps, eoMacaçaBt par u 

échec à 8TD. 

7 D . 7CD éckec Im hmi et tm 
coop est d.« forcer le R à reatrer A&ss 
la ligne latérale de réckîfu<r. 

1 7 R . 5T 

8 R . SF I 8 R . ST 

Les Noirs n'osaat boager «■ des C. 
ne peoTeot joaar aîllevi sov pcûe 

d'être mat. 

9 D . 4GD éckec Forçaat par là sm 
adrersaire à approcher de raagle fital 
de l'édiîqoier. 

10 R . 5D 
il D . 3GD 

La ooiuéqiieiiee forcée de cette posi- 
tion est q«e les Noir» soat daas ta mt- 
cessité de séparer kvs C. Il aérait 
sopjifla maiatenaat de poasser ptas 
loin la déoronstratioB ; la partie étant 
si cndeouBent gagnée ponr les RIaacs. 

' (t) 

I 6 R . 7C 

7 D . 7CD échec. La Roi noir a nn 
vaste champ à choisir, mais examinons 
en détail ses conps im>bables. S'il ra 
dans l'angle, les Rlancs placent aussitôt 
la D à 3GD; s'U joae i 7T on à 6T. les 
Blancs font aTancer le R i 3PD, et Ton 
▼oit facilement commoit l'on pmii ar- 
river i gagner. S'il jone i 7P, il 
faudra manœuvrer comme dans U 
variante (2). Poursuivons : 



8 A.KR 



I 7 R.8F 
18 1. 



8D 



d s demiéfcs 



le ras «à Us 
rfpiadre pxt R . 3F. 



kR noir sn 
et la parti 
I ayant soin» 
aient R . 8C de 



9 D. 

M R . 3F 

U D . 2FD 

tt R . 4D cl gag. 



9 R .8F 
10 R.8C 
U R .8T 



« 



S R. 7F 

7 R .7D 

8 R .7R 



7 D . 5CD 

8 R .3CD 

Si les Xoirs donnent échec arec nn 
C. il Cant que les Blancs se gardratde 

Breadre Fantr*. Mais ils doivent jooér 
t.4R« et ensuite R. 50. 



9 R .7D 

10 R.8F 

li R 8G 

Ci R . 8T. Perdu 



9 D. 3:r 

10 D.SFRéch. 

11 R . 3P 

IS D . SKD éch. 
comme ci-de»as 



Diag. S8. N* 3. 



1 

3 

4 
5 
6 



D 
D 
D 
D 
D 
D 



6FR 
5PR 
4FR 
3FR 
4CR 



S R 

S R 

3 R 

4 R 

5 R 



6G 

^: 

7T 
8T 



3CR et gagnent. 



CHAPITRE V. 



Dame contre Dmne et Wbu, 



PRINCIPE. 



Î6. a En principe, on est ici conduit à une remise; 
-is, dans certaines positions, l'union de la D avec 
fioii F peut neutraliser l'action de la D adverse, et 
nécessiter le mat. » 



86 

mais 



Diag. 03. 



i 
. 1 



BlaiiLS i\ou soluiii 



l'i.) 



" J 



87. Jugement préal. Trait 88. Jugement prèal. 
aux Blancs : Us gagnent. « La aiiœ Blancs : ils gagnent. «| 
Dame blanclie, au moyen de plu- Blancs gagnent, soit en fnrf 
sieurs échecs, parviendra à unir l'échange'iiu Fou contre la 
son action, avec celle de son Fou, noire, soit en donnant le m; 
conformément au principe, et à une autre variante. • 
donner le mat. » 



89, Jugementpréa- 
lablc. Trait aiu. 
Blancs: ils gagnent 
« Pour éviter le mat, 
les Noirs sont obligû'^ 
à souffrir l'échange 
de leur Dame contre^ 
le Pou l)lanc. » 
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VAMR COMTRB E 

SOLUTIONS DU CHAPITRE V. 

DlM. «1. N* 1. 

1. NoiM. 



. 8GR «eh. Il R . ID 
. TCR«cb. 1 B . Wmll 
. TFR tcb. I 3 R . SD 
. ttR échec et gagD«Dt, 
Qiag. 61 N> ï. 

I D . TCD 
I D . 8CD 
) R . 7C 



7 l> . STD icb. , 

8 f . ÎD 01 gjfnaol. 



I 6 H . 8TMd«c 
T F . KD 7 D . TCD 

8 D . <CR éch g D . 8CU 

9 D . TTD feh. I » R . 7U 
10 D . STD *chae si mat. 



] F . 3FR icb. Il R . SF 

i D . 7CD éch. 1 n . (D 

3 i) . BCD écb. \t R . IR 

4 D . «CD «di. I 4 R , IH 

5 F . STB tcbtc et ffatni. 



CHAPITRE VI. 
Pamc contre Snme et Cnvnller. 



90. « Cette partie doit être nulle en principe comme 
dans le chapitre précédent, les forces rivales différant 
trop peu entre elles. » 
ig 65 Noirs Diag 66 Noirs. 
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jics, Blancs. 

T. Jugement prèal. Remise 92, Jugement préal. Tt-ait 
iours. « En vain la D blan- aux Blancs. Remise. « Les 
cherche à réaliser une des Noirs n'ont rien de mieux à faire 
lions où le mat est forcé, ainsi que d'arriver au pat par le sa- 
in !e verra dans les exem- crifice de leur D. Que les Blancs 
suivants. » en acceptent le cadeau ou qu'ils 

le refusent, le résultat est le 
(Voir solution n» I.) même. » 

(yoir solution n» 2.) 



fINS DK PARTIE (pièces E BU LES) 



93. Jugement pt éa- 
iable. Trait aux 
Blancs. Ils gagnent, 
« LaDamepoursuivii 
les échecs jusquà ce 
que la position du R 
et de sa D à 2 ^ 
donnent lieu à l'écliec 
double du Cavalier > 
(diag. 67). 

(Voir solution n" 3.) 



SOLUTIONS DU 



. 7TRâctiiic| E R . ' 

Dijg. 66, N» S. 
. BTB écU. 



t D . 3CD éch. 



Dtag 67 


Noirs 
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CHAPITRE VI. 

Diag. 67. ^• 3. 



Décliac S R . 3F (A) 



3 D . 4PD échflcl 9 R . 3D 



ARTICLE lU. 

TOUR CONTRE UNE OO PLUSIEURS PIÈCES SANS PION. 

CHAPITRE I, 
Tout contre Fou 

RÈGLE GÉNÉRALE : REMISE. 

94, I. Celui qui a le F doit placer son Roi, s'il est 
possible, à une case du coin de l'écliiquiei" d'une couleur 
diÉfërente du F, afln de couvrir l'échec de la T à la 
caae adjacente. 

II. Si le R ne peut occuper cette case, il faut tenir 
le F à distance et ne pas couvrir l'échec avec le F, s'il 
n'y a pas nécessité. 

III. Si le R du F est à la bande, il faut le tenir sur 



1« cases de Im omlear dn F, afio de poorcv ptr échec 
empêcher le R adreise de Tenir se ^acer en oppoat- 
tion 1 . 3. 

IV. n est dangereux de jooerEoaTent !e Roi. 

V. n ne £aDt pas jooer le R da F trop sotiTeni; le U 
noir doit éviter de se laisser pousser à la bande, qoand il 
crûat que le R blanc ne s'empare de la discutée 1 . 3 

Ditg. 68. Xnn. Dis;. 6@. Noin. 




Blancs. 

95. Jugement préal. Trait 
aux Noirs. Remise. « Les Noirs 
na risquent rïen en jommt F . 
6FD ; ils perdraient sur le coup 
en portant leur F à 2CR, sur 
quoi les Blancs joueraient R . 6C, 
puis T . 8CD, gagnant. » 



BknCB. 

96. Jugement préal. TVaiï 
aux Xoirs. Remise, «parce que 
le Fou empêchera toujours le R 
blanc de se placer à 1 . 3 du R 
noir. » 

(Voir la solution suivante.) 



SOLUTION DU CHAPITRE I. 




Dù,.«. 


1 * n 




BUKC*. Noiu. 


IR 




1 F . 7CD 


5 r . 7FD 5F 


tTD 


a T.3CD 


1 F. GD 


6 T.BFDéchec 6 f 


ID 


3 T . 7CD 


3 F.ePD 


7 T . 8TD el gignanu 




t T . 1FR édiec 


t R . IC msill. 

o<HA) 


(B) 




S R . TR 


5 F . SD meill. 


j 5 F 


STJlécbea 




D<I(B) 


6 R . 6F 1 6 F 


6FD échoo 


6 R.8R 


S F . 6FD 


7 R . 6C «l gjgDBUt. 




7 T . 3FR 


7 F . 7CD 


(C) 




8 T . jCR ccbK 


8 R . ÏT mritl. 




9 R . TFH 


•;'S.., 


F S F 
9 R . 7R e R 


îî»..„ 


I.BCRéch« 


tO R . «T meill. 


10 R , 7F et gagnsEil. 






0» (D) 


(D) 




La parlia ut d aile, parce qno la F 


110 R 


IT 




I» R btsQC de so 


lî î-Î^S.JiL" 


(R 



J 11 T . OCR ot |agD«Dl. 



FINS DE PARTIB (PIÈCBB SEULBS). 

CHAPITRE II. 
Tour canipo Cavallep. 

PRÉAMBULE ET PRINCIPES. 

97, Généralement cette fin de partie est, comme la 
prédente , une remise, la différence entre les deux 
pièces étajit par trop mince. 

I. 11 faut tenir le C dans la proxiuité du U, pour 
parer les échecs et les rendre plus rares. 

II, Comme défense, il faut éviter les coins tant pour 
le R que pour le C ; nous allons en voir la raison dans 
l'exposé des principes. 

Principcit puisés dans les rcliitloiis ilo 
dïHlaiici'- 

aS. I. PUISSANCE DK LA TOUR SUR LE CAVALIER. 



(Voir la Stratégie des Ouvertures.) 

Nota. En général les distinces les plus lortes de la 
T contre le C sont 3 3 et 2 2 



Le C dans un c m i 
à cette distance I I 
T, est immobilisé II n 
est de même poui le 
C placé aux deux ca- 
ses contiguës du coin 
(1) 

Sur les autres cases 
du 1" périmètre, la T 
fittaque 3 cases de la 
rosace du C ; le Cava- 
Jier en garde une de 
libre, 

(2) 






Diag 71 

m 1 



«m coKwm* c&TAU^ 



Le C à l'angle au 
2" périmètre (2CR), à 
3 . 3 de la T, De peot 
se poser sur aacane de 
ses 4 cases de sortie 
formant trapèze. 
(3) 



D a ' >» 



Sur les autres cases 
du 2" périmètre, le C 
perd 4 cases de sa 
rosace et peut jouer 
sur les deux autres. 
(4) 







i.- ■ 


À 


' 


^V 



Ici la T à 3 . 3 rè- 
gne sur la moitié de 
la rosace, et laisse 
libres les quatre au- 
tres ; ou voit que ces 
deux moitiés de rosace 
forment chacun un 
trapèze de cases ; il est 
utile de s'en souvenir 
dans la pratique de la 
partie. Cette propriété _ 
s'étend à toutes les 
cases du carré central 
de 16 cases. 
(5) 



Diag. 74. 



ia./. .,.;.. B, , 









Le C au corn, quand 
la T est à 2 . 2, est 
unmobil]sé. 

Aux cases conti- 
gués au com, le C 
conserve une case (a) 



\m^9 



FINS DE PARTIE (PIÂCBS SBULBS). 

Diag 76 



Aux autres cases, h 
T attaque 3 cases 
mais le C en conspire 
toujours une (b). i 




A l'ùingle du 2» 
périmètre, le C perd 
deux cases (c). 

Aux autres cases, 
la T en commande 
trois et en perd trois. 



Comme pour la dis- 
tance 3 . 3 , la Tour, 
placée k2 .2, attaque 
4 cases de la rosace 
et en laisse 4 de li- 
bres, les unes et les 
autres formant le tra- 1 
pèze (d). I 




D.ag 78 








^a 




"^ 
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. II. PUISSANCE DD ROI SUR LE CAVALIER ADVERSE. 



Le R ne peut attaquer le C adverse que si celui-ci 
est à la distance 1 . 2 ou 2 . 2. 

Les seules distances où le C puisse attaquer le R par 
échec sont le 2 . 2, le 1 . 3, le 2 . 4, le 1 . 5, le 3 . 5 
et le 4 . 4 ; elles sont toutes à l'avantage du C- 

Le rôle du R d'attaque, c'est de défendre au C les 
cases que la T ne peut attaquer. 



TOCK COKTBB CàVALlXB. 



Cela a lieu : 

1» Quand le R peut 
attaquer efScacemeiit 
le C adverse par un 
échec à la découverte 

1 R.3Féch. déc.O) 






29 Quand, le R noir 
étant immobilisé, le 
C ne peut jouer sans 
se faire prendre. 

1 T .5FR... (2). 



m ^a ai' 



3" Quand, pour évi- 
ter le mat, le C est 
obligé de se sacrifier 
S£ms se faire faire pat 

1 T . 7TR (3). 



4o Quand on peut, 
ce qni se fait souvent 
par le gain d'un temps, 
cerner le C par l'ac- 
tion des deux pièces 
d'attaque, 

1 T . 4R 1 1 R . 2F 
échec 

2 R .5F |2 R.3r 

3 R . 4F, et le C ser i 
pris (4). 



PI 





SO FINS CB PAttTIE (PI^IS eSVLBS) 

prise du C ou mat D'ag < 
avec ou sans le trait ; 
ilan3 là premier cas, en 
jouant 1 T . 8TD et 
ensuite 2R .7R; dans 
le second, après l'é- 
chec de C . 2T, on 
joue R . 7F et ensuite 
R . 6C. 

Nota. Dana les positions ou li Stratégie ne peut 
déterminer aucun des cas précédents, la remise est 
forcée, comme dans les deux exemples ci-deasous 
Diag'. 84. Ponzianï. 

101-. Jugem.prèal. 
« Si les Blancs ont le 
trait, ils jouent T . 
8TD, échec, les Noirs 
répondent parC . IFD. 
Comme les Blancs ne 
peuvent pas jouer R , 
6D, pour se mettre en 
opposition du R ad- 
verse, il est évident 
qu'ils ne pourront pas 
prendre le C sans faire 
partie nulle. 

Blancs Remise toujotira 

« Il faut observer, cependant, que si les Blancs avaient, 
dès l'origine, le R placé à 5F ou 6CD, et qu'ils 
jouassent T . 8TD , échec, les Noirs devraient jouer 
R . 2D. S'ils couvraient l'échec avec le Cavalier, las 
Blancs joueraient R . 6F, et obligeraient les Noire A 
abandonner le C et la partie. » 

\QZ. Jugem.prèal. P'ag- 85. Lolli. Ntnrt. 

Quelque persévé- [? 



rante que puisse être 
l'attaque, elle ne pour- 
ra jamais forcer une 
des positions gagnan- 
tes que nous avons 
figurées ci-dessus. » 
{Voir la solution qui Blancs. 
suit.) 





RemiBe toujours. No 1. 



SOLCnON. 




^ 



■ T . :tb I C ■ . Ut 

T K C» I 7 C.UHMfeM 

S la C aOili & rr. a mtJI fmét 
M étmt cacfL T. nani. 

•r r s c.atkWc 



» s . TD 

» R . ID 

IB T . SIR fctaa 11 

U T . iTR 

iT a . n 

u H.TI 

n R.6R 

• T . tFR fab«t 1 

ïl T . TM 



» TTTR 
PiriK aillf. Si k C 



|« C . ICR «C 



CHAPITRE III. 
Tour c*alre tr«la pièces mlscBrcB- 

PRÉ.*MBULE . 

103. Deux F et un C gagnent régulièrement contre la 
T, parce que les trois pièces ont assez de force pour 
réduire le R, dans un coin, par des échecs continuels. 
II faut, cependant, bien calculer la suite, et, avec de la 

Ïirécaution, les trois pièces trouveront, certainement, 
e moyen de gagner dans beaucoup de situations. 
Néanmoins, trop de confiance dans les trois pièces 
pourrait faire négliger la force spéciale de la T dans ces 
sortes de fins de partie. Elle peut se sacrifier dans un 
moment opportun pour obtenir la nullité ; comme, en- 
core, elle peut poursuivre, par des échecs consécutifs, 
le R adverse, quand le sien se trouve en position de 
pat. Si la T avait à combattre contre deux C et un F, 
on ne pourrait pas aôîrmer que les trois pièces gagne- 
r^ent : 1" par la l'aison que, dans cette circonstance, 
les deux Fous ont une valeur plus grande que les deux 
Cavaliers ; 2° que les deux F et le C n'ont pas besoin de 
Se garantir de l'échang,^ d'une de ces pièces, tandis 
lue les deux C et le F doivent faire attention à ce 
Que l'adversaire n'échange la T pour le F, ce qui ren- 
ttrtût la partie nulle. 




,_, r . j 7 i, ^^^ Jugement p>^èalaha. 

104 Jugement préalable (ijjag 87 ) Les Blancs gagneni 

(Diag 8b ) Lee Noira gagnent touiours « Les Blancs pemenl 

toujours « Les Blancs, âpres échanger leur C et rester m 

quelques essais de pat par le ^^^ ^^^^ ^oms; si les Noirgtf 

sacnhce de leur 1, sont obliges consentent pas, ils seront i 

d amener leur pavillon, » ^ j^ ^^nde par les trois pièt 
(Voir solution n" 1 .) (Voir solution n" 2.) 



106 Jugement p)talabl(. lu J,<iie,„^,d ^nuia 
(Diag 88 ) 1 rdit auv Blancs Ils (Diig 89.) Trait aux Noirs, 
gagnent « Le croisement des F mise « En oflrant leur T à 
peut faire gagner la 1 noire pour les ISoirs se font faire pal 
le C ou bien rester avec F et C poursuivent par des échecs " 
en échangeant un des Fous pour nuels le R blanc. » 
la Tour. * (Voir solution q" 3.) Evident. 



TOCB COIfTBE TBOO VltOK 

Noirs DiBg 91 





Blanca Blaoca 

108. Jugement préalable. 
(Diag. 90.) Trait aux Noirs. (Diag. 91.) Trait auxSlancs. Ils 
Remis*. « Les Noire, ayant gagnent. « Ici, par exception, et 
leur R immobile, se font faire parce que le mat peut être efFec- 
pat définitivement par 1 T . tué en peu de coups, les Blancs 
4FD, ou bien ils gagnent une gagnent. » 
pièce et font partie nulle facile- (Voir solution n» 4.) 

ment. » (Evident.) 



SOLUTIONS DU CHAPITRE III. 



Il T . 7CR 
. SCD 1 3 T . TFD échec 

. 3FD el gagonil. 



3 T . ITH échec 3 R . GC 
l T -STB ëchuf ( H . 7F 
5 T . SFRbcUdc 5 R . 7H oi 



a C . 5D a B ■ BTnill. ■ 

î T . 8FD 3 C . 3FD gaïBunt ou (A 
" " . 3FD echecl 3 «.■""'' 



. ICDét 



\ i a . ST 



B F .iFa ... -— — 

SIS R. iT6 C . ilFDEainent. 
e C . 3FD écbecj 6 R 6T 

7 F . 6TR 7 T . 7FD rail. 

8 C . IH B R . ST.SiBR. 
ï C . 9 R . * C . giinenl. 

9 F . IFD r 8 R . tT 

10 C . tD 10 T . 7TR 

11 F . tOiehee 11 R . ST 
U F . 3CI»«ehM|lî R . 6T 
13 F . IFD ttben el gagn^'at. 



mn 88- N* 3- 

1 c . ID échK 11 R . BF 01 
1 F . iFR échec 1 R pr C 
3 F . 3CD et gagnenl. 



Il R . 8T 

t F . SR ichec | 1 R . 8C 
3 F . 3D et gagnent. 



î F . 8FR et gipiMl. 



I F . 7R et gsgoeDt. 



FINS OE PJlBTlB (pifiCES EEULES). 

CHAPITRE IV. 
Dent Vonra contre une. 



PHEAMBULE. 



110. Les deux Tours, dans tons les cas ordinaires, 
gagnent contre une Tour. Car celui qui a les deux 
Tours peut facilement forcer l'échange d'une de set 
Tours contre celle de l'adversaire. Mais, comme daot 
toutes les règles qui peuvent être posées aux écheci, 
_ il y a des exceptions. 



Diag m 




111. Jugement préalable. 1 12. Jugement prêaU 
(Diag. 92.) Blancs gagnent tou- (Diag. 93.) Trait ai^Blancs 
jours. « Les deux Tours blan- gagnent. « La T .-%ft-se ss 
clies, d'abord placées à une oo- à-èRV^&t, en deux coups, 1* 
lonne de distance, puis sur deux t prend la T noire. » 
cases à une traverse de distance, 

pousseront le Roi noir à la bande; (Voir solution u" 2.) 

de là réchange des Tours et le 
gain des Blancs. » 

(Voir solution n" 1.) 



Dira tons cotmi ckk. 
Noirs. Diag. 95. 
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Ils. Jugement préalable. 114. Jugement préalable. 
tKag. 84.) Trait aux Noirs. (Diag. 95.) Noirs gagnent ton- 
Bnnise> < 11 est évident que les jours. « Quand la Tblanclie ne 
mirspeavent toujours oSnr leur pourra plus donner échec sans se 
* Ik uisant échec, ce qui rend mettre en prise par une T noire, 
lh|àt inévitable. » le pat cessera d'être possible. » 



fVoir solnlion a? 3.) 



(Voir solution n' 4.) 



SOLUTIONS DU CHAPITRE IV. 



t T.IFD 

I a.K 

1 T.ID 



u 



ITU *ChBC 



* T . TCR éebtx 

• T'. era échm 
Fartant Iti Koin i coninr le 

a>W Isor T, aprc< qnoi lei SI 

■aKBflDt. 

niag. 93. N> a. 
1 T . ÎTR I 1 T pr T 

1 T .HTDéchK I R joue 
3 T . BTB«(A«e| 3 RjSBB 
i T pr T ot gigneut. 



Il T . SCD iehee 
1 R . SH I 1 T . ICD éeb«c 

lli pMTtnl éfaluMot jonnr T SCR 



i'INB DE PARTIE (PIÈCBB SEDLBS). 

CHAPITRE V, 
Toiip contre Tonr et Fod. 



115. En 1749jPliilidor publia son traité, où il prétendit 
deux choses : 1° que la position ci-après suffisait pour 
gagner la partie ; 2" que toute espèce de position de 
ces pièces peut être ramenée à celle du diagramme. 

Nous n'entrerons pas dans le détail des travaux 
entrepris à ce sujet, et nous renvoyons, pour qu'on en 
prenne connaissance, au travail sur les fins de partie 
de M. Preti. 

Le résultat de ces travaux n'a pu changer la nature 
de cette fin de partie qui est une remise. 

Il est facile de réduire à la bande le R noir, quelle 
que soit la position, mais cela ne suffit pas pour le gain. , 
Il n'en est pas moins vrai que l'amateur qui n'a pas 
étudié, qui n'a pas approfondi les difficultés de la 
défense, devra toujours succomber contre un adver- 
saire qui s'en est sérieusement rendu compte- 
On a eu tort de donner la position du diagramme 96 
comme la plus forte pour les Noirs, et comme la seule 
où ils soient en défense. Le contraire est démontré par 
l'analyse suivante qui est de Philîdor, et qui aurait 
suffi à son immortalité, a-t-on dit avant nous. 



116. Jiigem ptea- 
lable (Diag. 96 ) Les 
Blancs gagnent « Lea 
Noirs avec le tiait 
n'auraient aucun avan 
tage ne pouvant jouer 
que leur Tour lu U 
Tour blanche mena- 
cera du mat à droite 
et à gauche, de sorte 
que la T noire seid 
forcée de se pla(,er sur 
la colonne intermé- 
diaire pour parer 1 e- 
cliec fatal. Mais la 
manœuvre du F a len- 




TOUR OONTmS TOUB BT FOU. 57 

dra briser cette alternative , ce qui fera perdre du 
temps aux Noirs. Alors la T blanche^ voltigeant à 
droite et à gauche^ obligera le R noir à se placer de 
manière à ne pas laisser de colonne verticale sur 
laquelle la T noire puisse défendre son Roi. » Pour 
raison^ nous donnons immédiatement les solutions. 

1 T . 8FD, échec | 1 T . ID 

2 T . 7FD, conservant sa 7« ligne. 

I 2 T . 7D (A) (B) 

3 T . 7CD 3 T . 8D forcé ou 3 

I— T 6D 

4 T . 7CR I 4 T • SFR, forcé. 

Si 4 R . IF; la T blanche 
en deux temps vient à T . 4TR^ et gagne. Exemple : 

5 T . 4CR I 5 T . 8R 

6 T . 4TD I 6 R . IC 

7 T . 4TR, gagnant. 

5 F . 3CR I 5 R . IF 

Si 5 T . 6FR, la manœu- 
vre du F aurait arrêta Taction de la T noire en laissant le 
R noir sous le mat. 



6 F . 6D 

7 F . 5R 

8 T . 7R tfchec 

9 T . TFDZ^^ 

10 T . 7CR, ^chec 

11 T . 4CR 

12 F . 4FR, gagnent. 



6 T . 6R ëchec 

7 T . 6FR; 

si 7— R . IF, 8 T . 7TRt fatal 

8 R IF * 

«8— R . 1d/9 f'. 7CD fatal. 

9 R . IC 

10 R . IP 

11 R . IR 



6 T . 4CR I 6 R . IR, forcé 

7 T . 4FD, faisant perdre un temps précieux aux 
I^oirs. 

I 7 T . 8D forcé. 

Si 7 ^ R . IF, les Blancs 
^«gnent en deux coups par T . 4TR. 

8 F . 4TR, empêchant le R blanc d'aller à ID 

I 8 R . IF 

9 F . 6FR, anéantissant la défense de la T noire. 

9 T . 8R éch; rien de 



10 F . 5R 

11 T . 4TR, gagnant. 



mieux 
10 R . IC 



8 



5B FINS DE PARTIS (PIËCF.B SECLB3). 

(A) 

2 R . IF, cette va- 
riante de Lolli, qui réunit à droite l'action des 3 pièces 
blanches, Irès-peu contrariée par la résistance de la 
T iioire, ne peut manquer d'être fatale aux Noirs, 



Exemple 



5 T . 3TR 

6 K . 6CR, fatal 

7 T . 8TR échec 

8 F . 6FR échec gagnant. 



3 T . lR,éch forcé 



3 T . ITD fatil devant 
l'action de la T et du F, 

3 T . 7TR I 3 T . 3TD, échec 

4 F . 6D, gagnant. | 

Diftg 97 Po''ition de loUi N0118 



WJ.Jtigein.préal 
« Le R noir est plus 
près du coin que d^ns 
la position de Phih- 
dor, ce qui est dans 
les intérêts de l'atta- 
que. Mais c'est la 
manœuvre du F quj 
décide la partie en 
faveur des Blancs Le 
R blanc est aussi dans 
une forte position » 
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Blancs. 

1 T . 8TD, échec 1 T . ICD 

2 ï . 7TD 2 T . 7CD 

3 T . 7CR 3 T . 7D 

4 T . 7FR 4 T . 8D 

Si 4 T . 6D 
Ici, la T blanche mettra deux cotonnaB entre elle et le R 
noir, ce qui aaëantïra la dâfenae. Exemple : 



TOUR CONTRE TOUR BT FOU. 



5 T . ÎTD I 

6 T . 4TD 
pour empêcher l'échec. 

7 T . 4R, gagne. I 

nie de la T et du F coaduiBant i 

5 F . 7R 1 

6 T . SFR 

7 F . 6D, ëchec 

8 T . 5CD, gagne. | 



r*?Dent par 

6 T . 4TD 

T T . 4R, gagnant. 



Si 4 T . ID, l'action rdu- 
1 mat. Exemple : 



I 5 



7 R . IF 

T . 8ÇD 

6 R . le, Ui Blinoi 

8 T . ero 



7 T . 7FR 

8 T . BFR 

9 T . 4FR, gagnant. 



7 
8 

e 
lo 
11 
la 
la 

14 



, 6D 
5FD 

7FD échec 
7R 
4R 

4TD échec 
6D échec 
8TD échec 



5 R . 1C, perdu 

7 R . IT 

8 T . 2CD 



3 S T prend T échec et mat. 



12 R 

13 R 

14 T 



6FD échec 
6CD 
.10 
IT 

7 ou 8, ou 2CD 
IC 
IF 
ICD 




.^L 18. Jttgemeiitpréal. Les Blancs jouent et gagnent. 

-*^ ^3i l'important est de porter le R à 6FD, eu le prot^- 

~,^^ -Bt contre les échecs par le jeu du F qui se portera 

^^-TD, interviisant la case 7TD; la T fait-le reste. * 



eO FINB DE PARTIE (PIËCBS HEDLES). ^^^H 


Exemple ^^^H 


1 F . 6CD 


1 T . 2I'Déch(|^H 


2 R . 5C 


2 T . STR (B) (^^H 


3 R . 6F 


3 T . ITR ^^H 


4 F . 7FD 


4 T . ICR ^^H 


5 T . 5D 


5 T . SCRécha^^B 


6 F . 6D 


6 T . ZCR ^^H 


7 T . 5R 


7 T . 2TR ^^H 


8 T . 8 R échec 


^H 


8 mat en 3 coups. 


■ 


{A) ^^1 


T ^H 


Le F, en se portant & 7FD, immobilUera le R^^^| 


ITD et la T fera le reste. Exemple : ^^H 


3 F . 7FD 1 2 T . IFD ^^H 


3 R . 6C 1 3 T . ICR ^^ 


4 T . 5D, puis F . 6D appuyé par la T, gagnant. 1 


(B) 1 


2 ï . 2CD , pei-met- 


tant au R blanc 6F, puis 4T . 5D, gagnant. Si les 


Noirs font échec à IF, Toua couvrez avec le F, puis 


vous matez avec la T ; si au lieu de cela, ils jouent la 


T le long de la dernière ligne, les Blancs font échec 


par T . 5TD et gagnent. 


(C) 


STP 


2 T . -8G&, le R blanc 


se porte à 6FD protégé par son F, et la T, en se do^J 


tant à 4D, fera mat en 4. ^^H 


3 R . 6F ! 3 T . 8FD échec^^H 


4 F.-êBjFf^ 4 T . 8CD ^^H 


5 T . 4D ; mat en 4. ^^H 


Nota. Nous n'entrerons pas dans le détail des [ 


positions où le mat a été trouvé impossible. On peut 


consulter le livre des fins de parties de M. Preti, 


page 311 et suivantes. Contentons-nous de la situa- 


tion de pièces choisie par Philidor pour démontrer j 


qu'elle peut se ramener à la position gagnan^^^H 


dessus, qu'il avait prise pour type. ^^^H 



tm;ebt foc. 




119. Jugement pt'éalabte. Remise. * Contrairement 
^ l'opinion de PhiUdor, quelle que soit l'attaque des 
blancs, le R noir aura toujours la faculté de se sous- 
traire à la position du n" 116. » Exemple : 

1 T . 2CD plutôt que 1 T . 6TD, échec, pour se 
Servir du F. 

1- T . ID 

2 F . 4FR, pour £ùre rétrograder le R noir. 
2 T . IR 



3 T . 

4 R 

5 T 



OGD échec 
5F 



donnerait avec la T. 



6 T . 7CD, échec 



3 R 



2F échec déc. 
7R 



ICD pour empêcher de couvrir l'échec qu'on 



5 T . 7FR 

6 R . IF 



7 R . 6R laissant le F en prise ; ici la difficulté cou- 
siste A placer le F ft S R, ce que les Noirs empêcheront pai* 
l'immobilité ds leur Roi, et an jouant alternativement leur 
T àTFRetàSFR. 



7 R 


. 4R 


7 R 


IR 


8 F 


5R 


8 T 


SFR 


9 T 


SCDkhec 


9 R 


2R 


10 R 


5D 


10 T 


SFR 


11 T 


70D échec 


11 R 


IR? coup qui a 



^onné naissance à la célèbre position de Philidor; 
'ïï.ais il n'est pas forcé; les Noirs jouent 11 — R . ID, 



63 FJNS DE PARTIE (pièces 8EULBE}. 

et font partie nulle. Cette remarque fut faite par Szen 
à Labourdonnais , et c'est de cette observation que 
profitèrent Kling et Kniper pour démontrer la nature 
de partie nulle inhérente à cette lutte de T et de F 
contre T. 

En résumé, nous répétons avec confiance ce que nous 
disions lors de la publication de notre Traité des Fins 
de partie en 1858. 



CHAPITRE VI. 
Tonr et Cnvitllei* coutre Tour. 



121. Cette fin de partie est, comme celle de T et F 
contre Tour, une remise de sa nature. La possibilité 
du mat est donc aussi une affaire de position. Il ne 
faut pas oublier ici les principes que nous avons donnés 
pour le mat de la Tour contre Cavalier. La condition 
la plus avantageuse pour l'attaque, c'est que le R noir 
soit à la bande ou puisse y être poussé : or, pour ce 
dernier point , il n'est nullement démontré que , dans 
toutes les positions, le R noir puisse y être forcé. La 
défense doit être en garde contre les doubles échecs du 
Cavalier, lesquels, au reste, ne peuvent avoir lieu que 
quand le Roir noir et sa Tour sont sur la même couleur 
que le Cavalier blanc. Il n'entre pas dans notre plan, 
dont l'objet principal est de rattacher les positions 
particulières à des principes généraux de solution, de 
descendre dans des détails où les positions doivent être 
considérées comme des problèmes indépendants les uns 
des autres. Nous n'avons donc pas à nous occuper 
sérieusement des travaux de MM. Forth et Âssalini, 
qui n'ont pu changer la nature de partie remise qui 
continue d'être inhérente à la force comparative des 
deux camps. 

Nous continuerons donc de marcher, comme d'ordi- 
naire, à la lumière de tigs jugements préalables et de 
na& points de mire, et nous renvoyons au Traité com- 
plet théorique et pratique des fins de partie de 



LVALIEK COKTBS TÛCR 

»M. Preti, le lecteur qui voudra prendre connaissance 
des travaux de MM. Forth et Assalini. 
Les positions où le gain pour les Blancs est forcé, se 
résument dans les deux positions qui suivent- 

Nota. Les Jugements préalables nous ont paru 
suffisants pour les solutions quand celles-ci ne sont pas 
indiquées. 






122. Jugera ptéal 
5<iiag. 100) «On voit 
immédiatement m In 
^supériorité des Bl m 
I>ortant leur R tfi( 1 
le C jouant a iL l 
I>ouvant se porter a 
"ÏT ou à 7Flt etpre- 
I>arer l'échec de la T 

7TR. » Sulut n" 1 

123. Jugem . préal. 
liag. 101). LeRbl. 

'ttaquant immédiate- 
ment la 1 , qui peid 
Un temps, donne le 
moyen àli T bhnche 
'allerà4FD memcer 
n mat intvitable » 

124. Jngeni. préal. 
(diag. 102). « Ici le R 
Manc va à 7FR, la T 
descend sur la colonne 
de FD, le C blanc se 
rendra à 5CIÎ, et les 
^oirs seront sans res- 
source. > 

125. Jugem. préal. 
<diag. 103.) « La Tour Diag. 
ïi^oire ne pouvant être 
l-»rise à cause du pat 
le B blanc vaà la forte 
position de OCR, pour 
aller ensuite à 6TR 
tltxns tous les cas.» 



I 


# 


^ 


,^ 1 




■^m m 










';im 












■■^m m 




TAHTIB (pièces ë 
Diag. 104. 



w 




126. Jugem.préai, 
(diag. 104). « Le Roi 
blanc s'empare de 
fiCR, et sa T occupera 
la coloDiie du CD; et, 
avec le concours du R 
blanc, la T menacera 
d'un mat inévitable 
par derrière ou par 
devant. » Solut. n" 2. 

127. Jugem.préai. 
<Jiag. 1Û5). « La Tour 
blanche ira à 7R,pour 
avoir la liberté déjouer 
son R à, OCR, puis sa 
Tà7FD.etleCà5CR, 
par une stratégie con- 
nue. » Solut. n" 3. 

Nota. Si dans le diag. 105 la T noire était à 4, 5, 6, 
7, 8TD, les Blancs gagneront par IT . 8FD échec, 
2 C . 5CR échec. 

9' posiTioir. 

Vi&. Jugem.préai Diag 106 Noirs 

(diag. 106). «Li T des 
blancs reste sur la 7^ 
ligne, se proposant de 
porter son Cavalier <t 
5FR, et sa T à 7FR, 
échec, si le Roi non 
reste immobile » 

« Si le R des noirs se poite sur leur gauche, le R 
blanc prend l'oppo'tition i OCR, utm de donner é<hec 
en deux coups a ÔFR » 

PROBLÈMES 
129. Jugem. préat. Diog 107 Noire 

(diag. 107). < L'échec 
de la T poussant le R 
noir à la bande, le R 
blanc joue à 6FR , 
pour amener sa T à 
7R.» 





■ IT CATALUB OOHTBS TODB. <Q 

DÏAff. 108. Noirs. Diag. 109. Noira. 




130. Jugement préalable 131. Jugement préalable 

*^ Sâg. 108). « Les Blancs jouent (diag. 109). « L'échec des Blancs 

,\ . 5FD, ne craignant rien de à ÎD permet au R blanc d'aller 

■^chec de la T noire à 7FR qui le conp auivant à 6CR, ce qui 

^^-^Dduirait le R blanc à 6CR. » permet une manœuvre de la T et 

du C funeste aux Noira. » 



^•tittg no 




ri 



132. Jugement préalable 133. Jugement préalable 

C<aiag. 110). « Par l'échec de T . (diag. 11 1). « Les Noirs, pour le 

*^îTH, de quelque côté que joue mieux , iront attaquer le Roi 

le R noir, les Blancs, snit par blanc par derrière en prenant le 

^"^hec du C, soit par leur R à trait, les Blancs pareront par 

Si*, suivant les cas, obtiennent R . 6C et C . 5CR, et si les Noirs 

"ne poâtion fatale aux Noirs. » jouent 1 — T . 3CD , les Blancs 

Solulion a" h. répondront par 2 R . 6P. » 



66 flKS Dl 9ABTUB (PlàCBS SBULXS). 

Donnons maintenant le trait aux Noirs, pour une 
position qui amènera le même résultat que lorsque les 
Blancs ont le trait. 

Diagramme n® 100. 

Blancs. Noirs. 

1 T . IFD, pour em- 
pêcher les Blancs d'occuper cette ligne que nous avons 
vu leur être avantageuse. 

2 T . 4CD, menaçant d'avancer leur R à 7FR, et 
de donner le mat sur la ligne de la TR. 

2 T . ITD, meilleur. 



3 
4 



R 
R 



7F 
6C 



3 T . 2TD, échec 

4 T . lïD 



• 5 T . 4FD, ayant regagné la ligne importante, 
plus 1 temps sur ta ligne primitive. 

5 R . IC, meilleur. 
6 T . 6FD, comme dans la partie où les Blancs 
ont le trait. 



SOLUTIONS DU CHAPITRE VI. 



Diag. 100, n' 1. 



Blancs. 



ï T . 7PD 
2 R . 6C 



3 T . 6FD 

4 C . 5CR 



Noirs. 



5 T . 6R 

6 C . 7TR 

7 C . 6FR 

8 T . 7R et gagnent. 



1 R . jC 

2 R . IT; 

ii 9 T . IR, 3 G . 5G gafaeol. 

3 R . IC 

4 R . IF; 

si 4 R . IT, 5 C. 7TR f«(nant. 

5 R . IC 

6 R . IT 

7 T joue. 



Diag. 104, n' 2. 



1 R . 6C 



J T . 6FD 

3 G . 5CR 

4 R . 6T 

5 G . 7TR 

6 R . en, gagnant. 



I 1 R . IC 

si 1 T . ITD 

2 T . ICD 

3 T . ICR échec 

4 T . ICD 
3 R . iV. 



TOUB COHmM TOUR ET FOt. 
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2 
3 



T 
T 

i 

5 



G 

T 



6FD 
6GD 

5GR 
6R 



6 G . 7T, gagnant 
R . 7F 



2 
3 

si 



T 
R 



IR 
IT. 



3 T . ITD 

4 R . IF 

5, C6 qn'ils realent. 



T 

i 



. ICR ou IFD 
T . ITD 










«i 


1 T . ITD 




s R . 6G 






2 T . IFD 




3 T . 7D 






3 T . IGR, échec 




* R . 6T 






4 T . ITD 




S € . 4FR 






5 R . iG 




6 G . 6GR 






6 T . aTD 




7 G . 7ft échec et gagnent. 








2 


R . 6CR 




2 


T . ITD 


3 


T . 7FD 




3 


T . IR 


4 


C . 5GR> gagnant. 










Diag. 109, 


n' 4 


• 


1 


T . 7D échec 




1 


R . IF ou A 


2 


R . 6C 




2 


T . IGD 


3 


T . 7FR échec 


, 


3 


R . IC 


4 


G • 5D et gagnent. 










A 












1 


R . IG 


S 


R . 6C 




2 


R . IT 


3 


T . 7TR échec 




3 


R . IG 


4 


T • 7R 




4 


R . IT ou (1) (2) 


S 


C . 8R 




5 


T . 7FD 


e> 


T . 7TR échec et gagnent. 






(1) 












4 


R . IF 


^ 


T . 7FR échec 


* 


5 


R . IC 


e 


C . 5D et gagnent. 










(2) 












4 


T . ID 


s 


C . 5D 




5 


R . IC 


e 


T . 7F échec et gagnent. 








Diag. 110^ 


n'5 


^ 


^ 


T . âTR échec 




1 


R . 8F éch. dec. ou A 


^ 


G . 3R échec 




2 


R . 8G 


s 


T . 2FD 




3 


T joue ou R . 8T 



R . 3F et gagnent. 



FW8 DE PÀ&TIX (PIÂCE8 SEULES). 

A 



2 

3 
4 



R 
R 
C 



3D 
3P 
2D ^chec et gagnent. 

(1) 



1 
2 
3 



R 
R 
R 



SD^chec dëc. 
8F ou (a) 
8C ou (1) 



4 T 



3 

4 



T 
R 



8CR 
8D 



. 2FD ëchec | 

Les Blancs donnent mat en trois coups. 

(a) 





2 T . 80R 


C . 3R ^chec 


3 R . 8F 


R . 3F et gagnent. 





3 
4 

Nota. Puisa ue, dans les deux derniers chapitres, la 
différence de force est que dans l'un on a un Fou et 
dans l'autre un Cavalier, nous allons saisir l'occasion de 
mettre en regard les avantages et les infériorités rela- 
tives de ces deux pièces, en profitant pour cela d'un 
travail de Carrera publié dans la Régence de Kiésé- 
ritzki, et un peu modifié par nous. 



ARTICLE IV. 

FOUS ET CAVALIERS 



CHAPITRE I. 

134. ATantages da Fou sar le Cavalier 

et Tiee versa • 



Cavalier. 

1 . Il a seul droit de sau- 
ter par dessus les pièces 
blanches et noires. 



Fou. 

1. Son action s'tend jus- 
qu'aux extrémités de l'échi- 
quier là où il ne rencontre 
ni pions ni pièces. 



LNTAGES DU FOU SUB LE CAVALIER, ET VICE VERSA. 69 



)n ne peut jamais 
' son échec. 



[1 passe à chaque 
ir une couleur difié- 



1 attaque les 8 cases 
osace sur le 3® et 4« 
itres. 



1 ne peut arrêter le 
donner l'échec à la 
^erte. 



iuand le C couvre un 
il s'oppose souvent 
qu'on en donne un 
1. 

[1 peut gagner avec 
e la T resté seul. 



5eul contre un P, il 
it pas toujours faire 
îmise. 

Le Cavalier seul 

le mat étouffé. 

Les deux Cavaliers 
citiennent mutuelle- 

luttant contre la D 
la partie du R dé- 
5, ils se défendent 

sans s'appuyer réci- 
sment. 



2. On peut couvrir l'é- 
chec du F, s'il y a inter- 
valle entre lui et le R 
attaqué. 

3. Condamné à rester 
sur la même couleur, il 
atteint de loin comme de 
près (no 1). 

4. Il peut attaquer 4 
ennemis ailleurs qu'à la 
bande; et sur le 4« périmè- 
tre, il surveille 13 cases, 
sans compter celle qu'il 
occupe. 

5. Il arrête le C qui se 
trouve à la bande sur une 
case de couleur opposée; 
exemple : Cavalier noir à 
8R des Noirs, Fou blanc 
à 4R des Blancs. Il donne 
l'échec à la découverte. 

6. Le F couvre l'échec 
en diagonale, attaquant la 
pièce qui donne l'échec. 

7. Il gagne avec le P de 
la T resté seul, pourvu 
qu'il soit possible d'inter- 
dire au R adverse l'arrivée 
à la 8® case de ce P. 

8. Seul contre Pion, il 
l'empêche d'aller à Dame, 
sauf les exceptions. 

9. Le Fou, comme la 
Dame, donne le mat de 
flanc. 

10. Les deux Fous unis 
interdisant au R adverse 
toute la partie de l'échi- 
quier qui est au delà et en 
deçà des diagonales sur- 
veillées par eux. 







FtMB DE PABTIE (PliCES lECLBa). 

CHAPITRE II. 
Deax Pièces mineures contre nne. 



Préambule. 

135. Evidemment ici, on ne peut gagner que par un 
grand avantage de positiou, ou par le gain de la pièce, 
ainsi qu'on va le voir. 

\-m.Jugem.preal. O^^^' "3- «""■' 

(diag. 112). € Les 
Blancs en faisant jouer 
des coups forcés, obli- 
gent le C noir à se 
faire clouer et pren- 
dre. » Solut. n" 1. 



137. Jugem.préal. 
(diag. 113). « Le Ca- 
valier noir sera obligé 
de se sacrifier pour 
retarder le mat. » 

Solution uo 3. 

Les Blancs jOTieat et gagnent. 
Diap. iU. Noirs, 



138. Jufjem.préal. 
(diag. 114). « Les 
Blancs mettent le R 
noir à l'état de pat 
par le jeu de leur F ; 
puis ils manœuvrent 
avec leur C de ma- 
nière à donner le mat 
avec cette pièce. » 

Solution no 3. 










m 












-' 








%. 








i 


















% 


s 


s 







J 



DRDX PlâCBB UINBURB3 OONTRB UNE. 
Noirs. Diag- 116. 



mmmm r 'w^ 

iW ^i. If 



139. Jugement préalable 140. Jugenietit préalable 

t^iag. 115). « La manœuvre des (diag. 116). « Le Cavalier noir 

Blancs est telle que le R noir finira par se faire prendre étant 

«stant à rétat de pat, leur C ne attaque par les trois pièces blan- 

PwtjoTiersanssefaireprendre.» ches. » 

Solution n» 4. Solution n" 5. 



SOLUTIONS DU CHAPITRE II. 



Diag. IIS, n< 1. 
ï" . (H I i R . IC 

^ . BD a C . (TRI 

^ . BFD I 3 G . ÏFR 

r , 6D et gagoeol. 

Diag. 113, a' ï. 
: . ER I 1 R . IT 

■ SFR lie. ICR, é 
■ .se, gagaint. 

Diag. lli, D< 3. 
. tR4cbdéc| I R . IG 
. 5GR a F . *CR 

■ 6D i 3 K . f R 
. 5FR «t g>gn«nl. 



.' . SD, «eh 111 
1 R . se SI 

3 F . gfR I 3 ! 

" . iR at gagoenl. 



Il G . tF icbec 
ï G . IT ichec 



LIVRE m 



FiHS U PARTIE OD FIGURENT A LA FOIS LES PIÈCES ET LES PIORS 



ARTICLE PREMIER. 



DAME CONTRE PION ET CONTRE PIECES ET PIONS. 



CHAPITRE I. 

Dame contre an Pion arrivé on non 

h sa 7« case. 

PRINCIPES. 



141. I. Le Pion doit succomber, s'il n'est pas arnve 
^ sa 7« case. 

31. On arrête le Pion soit en le clouant, soit en 
■*^x*çant son Roi de passer par derrière. 

-j .^11- La Dame peut donner le mat en 2« ligne, en 
-■^^•issant le Pion aller à Dame. 

XV. Pour les pions des Fous et des Tours à leur 7« 
e, ils font remise, à moins que le Roi blanc ne puisse 

jlacer en 3® ligne à 1 . 3 du Roi noir pour leur ser- 
d'appui. 

^Voir diagramme 120.) 

"V. Ces Pions perdent aussi quand le Roi n'est pas 
" convenablement pour le pat. (Voir diag. 122.) 

10 



FINS DE PABTIE (pièces seules). 

Noirs. DÎHg, 118. 





IS 



Blaacs TiUni. ^ 

142 Jugement ^'^^aiai/p 143 Jugetnent préalabA 

Les Blancs gagiieut toujoura en (diag 118) Trait aux BlancB. T 

approchant leur Roi de^ pièces gagnent « Le Roi blanc ayai 

noires et leur Dame en avant du le temps de sapprocher, lïfl 

Pion. peut mater en 2" Ûgne. » (Pi^ 

(Voir solution n" 1.) cipe 111.) (Voir solution n» | 

Diag 119 Noira Diag 120 




BkncH. Blancs. 

. 144 Jugement préalable. 145. Jugement préaXA_ 

(diag. 119). Trait aux Blancs, (diag. 120.) Remise toujoiB^ 
Ils gagnent. « Les pièces d'atta- « Le Roi noir, vu la propriétj 
que, grâce aux échecs, vont attaquante de la Dame, se fol 
arriver à se mettre en contact faire pat, si elle prend le Pioi 
avec le Pion. » (Principe 11.) (Voir solution n" 4.) 

(Voir solution n» 3.) 




Blaaca BianM 

14(j Jugement préalable 147 Jugement préalable 

îiag 121) Les Blancs gagnent (diag 122) 1 rait aut Blancs lia 

Par le \oisinage du R blanc, gagnent « Le Roi noir, ne pou- 

uoiqu'il s'agisse du P du Fou , vant gagner le coin, ne peut 

1 Dame mattra en 2* ligne en jouir du pri\ilégeduP du Fou » 

lissant faire darae. » (Principe \ .} 

(Voir solution n" 5.) (Voir solution n" 6.) 



Qiag 123 




Uancs B la Dca 

148 J},gcment pièalahle 149 Jugement préalable 

laff 123) Remise toujours (iiag 124) Trait aux Blanca lia 

.n« T,a „„,., =.,t ^v. — ..i ^ Le Roi blanc mas- 



pou\ant en gagï^eût 



^^■f 


y 


^^^ ™..™ 


[plâCES beulebV 


^M un coup occuper les cases 3 R ou 


quant l'attaque de la Dan 


■ 3 C^ la partie est nulle. » 


celle-ci, par des échecs, gaf 


^H 


de nouveaux temps, par suite 


^Ê (Voir solution n» 7.) 


quoi le R blanc se glisse i 


^^M 


distance fatale 1 .3, ce qui i 


^H 


termine le mat de la D en 


^^^^ 


ligne. » (Voir solution n» 8. 


^^^H SOLUTIONS DU CHAPITRE I. i] 


^^^^^P N* 


Got Bumpls peut isrrir poar la'P de 




la'.D si det deni G. Li coadnila dt la 




D ait tonjann la mima. 


^^F 1 R . IG 1 R . 3F 




^H 3 R . SP 1 P . ic 


Olag. 1». K- 4. 


^H 1 D . 4R Bt gag QUI. 


1 D . ICR *cb 11 R . 7T 


^^1 1 R . eF 1 R . 8D. 


1 D . SFR 1 R . 8C 


3 D . 3CB éch 3 H . 8T 


^^M 3 R . 5R 1 p . ;f 


Dans la lolntha a' 3, la> BUdci 


^^M 3 D . 3CD 3 R . 7D 


forcent le R adverse & sa mettra devant 


^B ï D . ÏTD 4 R . 8D 


SOQ P ponr le coaierver, mai, il penl 


^^M s R . iD 5 R . 7D 


ICI le laiisar en pnio saasdanger.puii- 


^H D . ICD 6 R . 8I> 


qo'en prenant le PiDD on le fait pat. 


^H T R . 3D el gagnent. 


Remise. 


^H Sils R blanc aviU iH poié inr 




^H SCR. il anrail fïlJa jouer ils la maDiilre 


Diag. lîl. N* 5. 


^^^1 1 D tTR écb 1 1 R TC 


La trail ani BlaDO. 


^^H S D ! 8TR 11 H '. ec oa 7F 


1 D . ID 1 1 R . ST on (A) 


^^M 3 D . 4D et gagnent. 


1 R . 3C al gagneot. 


^H Diag. 119. N* 3 


(A) 


^H 1 . 6PR th 1 


1 1 R. se 


^^r Poar parventr angtiade c«tt-7 partis 


3 R . 3C 1 P fait D 




3 U . ITD échac et mat. 


prèi possible du R aitrene. 


Le trail lax Noirt. 


3 D . tCR âch a R : TF 
1 D . *FK écb 3 R . 7& 


1 1 R .8C 
3 R . 3F meilleur. 


i D . 3R 4 R . BF 


S'il allait i la 3- dn C le P feraimn 


S D . SFR ichoc 


C, échec double au R et i la D. 


C'«sl CB Eonp qai prncnre le gain de 


1 1 P fait D «eh 


la pirlie, parcs Une le H ndreria isl 




forcédaeeniollredeïaiilicHiP. 


Diag. Itt. K* 6. 


SoQ P ne ponranl pai (airs Dame, 


1 D . 3CD 1 R . TD 


lu Blanci dolrsut profllar da cet ins- 
lut pour amiia«r lenr R près de celai 
de l'adiBriairo. 


î D - 2CD S R . 8D 


3 R . 3F 3 R . TD 
i R . 4R 4 R . BD 


6 n.SF 


6 R.7D 


6 H . 3D et gagnent. 


l ^:Î^A 


l 5:;5 


Diag. liJ. N' 7. 


9 D , iD «cb 


9 R , 7F 


1 D . tCHich 1 R . 7F 


10 D . 3R 


10 R . 8D 


î D . 3TK I R . 8C 


11 D . 3D écbec. 




3 D - 3CR éch 3 H . 8T 


C'eit taDJnDTS ce caaji qnl TorCQ les 


Etant larcii d' ter la D de caMt 


Npiri i iouar le R deraoï le P. 


ligne pour ne pai Faire pal.le R ad- 


Il R . BH 


.erse, les Blanei n'auront jamai. le 


11 R . 5D 11 H ■ 7P 


lempi d'amener leur fiai. Aiiiii la 


13 D . ÎD 13 R . 8F 


parti a oil-ello reniîia. 


U D . iFR kb U R . 7C 
15 D . 3fl 13 H . 8F 


Diag. m. N' B. 


IS D . 3FRécb la R . eR 


1 R . 6C t n joue 


17 R . 4R 17 R . 7D 


î R . 5F l'Cb » R 7F 


IS D . ÎD icb 18 R . 8R 


3 D . ÏCR éch 3 fi - 8C 


» R . 3F 19 R . er 


( R . 4(: 4P fait D 


*) D . pr p ich » H . 6C 

11 D . ac UbK l mai, 


5 R .3C 5 D - 6TDéch 1 


i Rpr Del [oui mat au deux. J 
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CHAPITRE IL 



Unine contre Dame et Pion nrrlTé on dou 

h ma 7* cnsc. 



150. I. Dame et Pion contre Dame font ordinaire- 
ment partie nulle. 

IL Le joueur qui a le F doit tâcher de faire l'éc 
des Dames, quand son P est dans une position i 
pouvoir être arrêté par le R adverse. 

III. Celui-ci, au contraire, devra se tenir é 
pour éviter l'échange, et tâchera de faire un échec 
perpétueL 

IV. On ne peut empêcher le Pion d'arriver à D, 
quand il n'y a pas d'échecs. » 

>iag 125 NoiM Diag l^ô N 




^^ 



151 . Jugement préalable 
diag. 125). Trait aux Blancs. 
Remise. «. Cette fin de partie a 
<« donnée par MM. Kiing et 
lorwitz qui font gagner les 
'lancs. n'ayant pas vu qu'une 
igénieuse réponse des Noirs 
*rce le pat. » 

fcVoir solution n" 1 .•) 



Blancs. 

152, Jugement préalable 
(diag. 126). Trait aux Blancs, lis 
gagnent. « Les Blancs forceront 
les Noirs à clouer leur Dame ; 
alors échange des Dames, d'où 
résultera en faveur des Blancs 
une position gagnante de Roi et 
Pion contre Roi. » tVoir Rois et 
Pions, page 13.) 

(Voir solution n" 2.) 



FlSa DE PARTIE (PIÈCES BECLSB) 

Diag 127 Noirs 




Blancs. 

153. Jttfftiment préalable. Trait aux Blancs. Ils 
gagnent. « La D blanche après avoir soutenu son P, 
menaçant de la prise de la D, oblige le R noir à jouer 
4 coups qui forcent l'échange des fiâmes à la suite de 
quoi se déterminera encore, pour les Blancs l)ien en- 
tendu, une position gagnante de R et de P contre 
Roi » (Voir solution n" 3.) 
Diaff 128 Noirs. Diag. 129. 




154. JugciaciU ^ < iliblo 155 Jugement pi-éal^ 
(diag. 128). Trait aux Blancs (diag 129) Les Noirs gagi' 
lia gagnent. « Cette fin de par- toujours « S'ils, n'ont pas le ti 
tie a été donnée remise par ils s^ariangent de manière à o 
Philidor; MM. Kling et Horwitz vrir un échec en faisant échej 
en continuant la solution la dé- (Evident.) 
montrent gagnée par les Blancs,» 
(Voir solution n" 4.> 



DAME CONTRE D.^ME ET PIOK ASBIVÉ OU KON A SA 7* CASE. 79 
e.g 130 Nj ra Dl^? Hl Nous 



m 
î 



:', 




^^ 


, 


« 


■s 










^ ± •'■ 





















156 Jugement préalable 157 Jugenieiit préalable 

ig. 130) Irait aux Noirs. Ils (diag 131) Irait aux Noirs Ils 
[nent. < Les Blancs ne pou- gagnent. « Quand les ISoirs au- 
it donner échec qu'à leur pro- ront joué D . 4CD et ensuite 
détriment. » R . SD , rien ne pourra arrôt«v 

( Voir solution n- 5.) le P'O"- » (Evident.) 



ag. 13i>. 



Diag. 133. 



Noirs. 



\J 






































m 










"'^l 










'olr- 



aacs. Blancs. 

158. Jugement préalable 159. Jugement préalable 

\%. 132). Les Blancs gagnent (diag. 133). Trait aux Blancs. Ils 

jours. « Quels que soient les gagnent. « La Pion parvient à 

lecs de la Dame noire, ils n'au- se déclouer , grâce au jeu des 
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ront d'autre résultat que de con- pièce» blanches. Dans une tï- 

duîre les pièces blanches à la dé- riante on sacrifie la Dame, ma 

fense de leur Pion et au gain de c'est pour prendre celle de l'ad- 

la partie. » versaire avec une position de 

(Voir solution n° 6.) gai"- » ^'^'^^' solution n-> 7.) 



Diag 134. 



Noirs Diag 135 
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Blancs Blanoa. 

160. Jugement préalable 161. Jugement 'préalohk 
(diag. 134.) Trait aux Blancs. Ils < Trait aux Blancs qui gagnent 
gagnent. « Quels que nombreux en se préservant des échecs et 
et divers que soient les échecs approchant leur pièce de leur 
des Noirs, leur seule ressource. Pion, 
les Blancs trouveront toujours 

le moyen d'appuyer leur Pion (Voir solution n" 9.) 

ou d'échanger les Dames. » 
{Voir solution n» 8.) 



SOLUTIONS DU CHAPITRE II. 

. D . SCR. ^eb I 4 1 
. D pr », ich. I 5 1 
< R . 6R «t gaguenl. 

i D '. ÎR 
3 R . IR 

- . 4CRI éch 



1 D . 8PH , «eh [ 4 R . IC 
1 D . 7R 9 R . IF 

3 D . (R S R . ID 



I D . 3FD, <ch S f 
: B . IFD. icb 3 II 

P . tCO. ich U B 
< D . 3FD, éch I 5 D 

R pr D «t |aiii*Dt. 
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DîaC. UBL X* 4. 

•LA5CS. SOllS. 



D . iCR êcfc 
D . 4R 



1 P . 7F 11 

3 D . 6CR 1 i 

3 R . 8G I 

Les Noirs me pearrat pl«s donser 
d'échecs sans perdre U partie, mais 
ils peDTent empêcher encore le Pioa 
de faire Dame. 



4 
5 
6 
7 



R 
D 
R 
D 



7T 
6TR 
8C 
7CR 



3 
4 
5 
6 
7 



D 
D 
D 
D 
D 



4D 

STRéch 
5R êch 
5 Jlédi 
3R 



Ici j arrête la solation de Pkilidor 

Bû croyait aroir démoatré la a .Uité ; 
M. Kliog et Horvîta par la coatinaa- 
tion suiTaota démontre le gain poar 
les Blancs. 



8 D . 4D éch 



9 R 

10 D 

11 D 

12 R 
U R 
U D 
15 D 



9 R 

10 D 

11 R 



7C 

5D 

SFR éch 

6T 

7T 

4CRéeh . 

7CR et gagnent. 

(A) 
8 



8 

<*) 

10 
U 

î% 

13 

14 



R . 6T mD. 00 



D . 2R 
D . 2T0 mU 
R . 5C on (B) 
D . 3CD éch 
D .iTD 
R jone 



7C 
50 éch 



R . 4 on 6C on 



4T 
9 

10 



12 
13 
U 



D 
D 
R 



R 
D 



8G et gagnent. 

(B) 
11 
12 
13 



D 
R 



. 2R 
jone 



ID éch 

ICD éch 

8G et gagnent. 

Diag. 130. N* 5. 

1 D 
7F 
2TR 



R . 5T 

R . 4 on 5C 
R jone 



3 
3 



suite 6C ei gagnent. 



R 
D 



5R éch 

2F 

bCR et cn- 



2 D 

3 D 

4 R 
3 R 



Diag. 132. N* 6 

i D . 
. 5TD 2 D . 

. 5CD 3 D . 

. 7C 4 D . 

. 8G et gagnent. 

(A) 



3 
4 
5 
6 
7 



D 
R 
R 
R 
D 



4 
5 



8 R 



. 6GD 

. 7G 

. 8G 

. 7T 

. 6TD 

. 8T et gagnent. 



2 D . 

3 D . 
D . 
D . 

6 D . 

7 D . 



STDécmll 
SFR éc (A) 
8TD éch 
2CR 



3FRéch 
8TD éch 
20R 
4R 

8TD éch 
SGRéch 



Diag. 133. N« 7. 



i. D 
S D 
3 R 



3 R 
3 R 



. 5FR éch I 1 
. 6CR éch I 2 
. 7T et gagnent. 

(A) 

. 7T 12 

. 6T et gagnent. 



R 
R 



R 
D 



3Ton(AB) 
4T on (C) 



6T 
8GR éch 



(B) 

I t R . 5F 

2 D . IFDédi 2 R . 5D 

3 R . 7T I 3 D . 8TD éck 

4 R . 6G et gagneat. 

(C> 

I 2 R . 4C 

3 D . ICD éch I 3 D pr D 

4 P fait D échec et gagnent. 



2 
3 



3 

4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
U 



S 

4 



1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 

8 D 

9 D 



R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 



R 
R 



4 R 



R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 



12 R 

13 D 

14 D 

15 D 



D 
D 
R 
R 
D 



Diag. m. N* 8. 



7D 
6F 

se 

4F 

3D 

SR 

IF 

2R éch 

8R et gagnent 

A 



i D . SCRoiA 



2 D .STRécoaB 



3 
4 
5 
6 
7 



D . 4CRéch 
D .5TRécoo,H: 
D . IDéch 
D . 2R éch 
D . IFR 
8 R . 6C 



t D . 2TR 
^ D . 7FD éch 
3 D . 7CDéc. on 
D .2TR 
8T et gagnent. 



8F 
7C 



B 



. 5C 

. 4F 

. 3D 

. 2D 

. 2R 

. 2F 

• 2G 

. 2T 

. IG 

. IF 

. 6FR 

. 6GR 

. 8GR et gagnent. 



éch 
éch 



2 

3 
3 
5 
6 

7 
8 
9 



D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 
D 



!• D 

li D 

12 R 

13 R 

14 R 



. IFR 

. ICD éc mil 
. IFDéch 
. 3TD éch 
. 4TD éch 
. 4GDéch 
. SLDéch 
. 3GRéch 
. SDéch 
. IFR 
. 8T mil 
. IHj 
. 7T 



5 R . 3D 

6 R . 2R 



7 R . IF et gagnent. 



4 D . 8FD éch 

5 D . 6TD éch 

6 D . IFR 



Diag. 135. N* 9. 



5F on A 

6G onB 

IDéch mil 

IGD 

7C 

8F 

7G 

6F 



6FR 1 R 

7CR 2 R 

5D 3 D 

6F 4 D 

7FRéch S R 

6 D . 2FR éch 6 R 

7 D . 5FD éch 7 R 

8 D . 6CD éch 8 R 

9 D 7FD et gagnent. 

A 

t 1 D . IR éch 
2 D . 7R éch. et gagnent. 

B 

I 2 R . 6D 

D . 7D éch I 3 R . 5R 
D . 6FD et gagnent. 
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FINS DB PARTIE (PIÈCES ET PCONS). 

CHAPITRE III. 
Dame cnntre Tonr et Pion. 




\62. Juffeme}il préalable {liiaig. 136). «Le nœud de ' 
cette position, c'est la prise du pion ; pour y arriver, 
il faut faire parvenir le R hlanc derrière le P, ce qui 
s'obtiendra : 

lierturbation dans le groupe des 3 



1" « En jetant 1 
lièces noires ; 



2" « En les resserrant entre les pièces d'attaque qui 
gagnent dn terrain ; 

3° « En les forçant de jouer leur T en avant pour 
passer le R blanc, ce qui est le but principal de cette 
stratégie. 

4" « Le résultat de cette manœuvre, ce sera que le 
pion resté en arrière, et isolé de ses deux défenseurs 
devra succomber sous l'eftort des forces supérieures. » 



Voir solution n° 1.) 



J 




i 



Blancs. 
16^. J^uffe)ne7it pféalabte ifliag. 137). «Le jeu des 
'cônaisfa à ne pas éloigner le Roi des casea IR et 
et la Tour de 3 R a 3FD, puisqu'elle peut tou- 
jours aller à ces deux cases. Cette manière déjouer 
peut s'exécuter avec n'importe quels Pions, excepté 
■ Pions des Tours. » (Eyideut.) 



Uiag. 138. 


Noire 


wmmmm 











Btanc). 



164. Jugement préalable (diag. 138). Les Blancs 
gagnent. « La Dame continuera de clouer la Tour, ce 
g^ui forcera le R noir à quitter la ligne; alors, la Dame 
jouera à 8TD, forçant la pi'ise du P. » 

(Voir solution n" 2). 



FINS DB FABTIB (PlâOBS ET PlOUâ) 

Diag 139 Mrs 




165 Jugement préalable {dng 139) Les Blancs 
gagnent * Deux points de mire, suivant que le Roi 
noir ae retire à droite ou a gauche de sa T , s il va à 
droite, ia Dj par des échecSj immobilise le jeu du K 
noir, et, après avoir passé le trait aux Noirs, force le 
jeu de la T, qui se fait prendre. Dans le 2» cas, vous 
devez le mettre sous le mat, s'il fait Dame; ou, comme 
d'abord, forcer la T à jouer sur la ligne du R où elle 
est prise. » 

(Voir solution no 3. ) 

Diag. 140, Noirs. 




Blancs. 
166. Jugement préalable (diag. 14U). Les Blancs 



DtÀJIB OOSTBS TOai BT PION. 



85 



gagnent. « Après que la D sera Tenue à 3R arrêter 
Tavance du P, le R blanc se portera à 3FD ; alors 
la D, par une suite d'échecs inévitables, forcera les 
Noirs à choisir entre le mat et la perte de leur T. » 
(Voir solution n® 4). 

Nota. En résumé, sauf les exceptions. Dame contre 
T et P doit gagner. 



SOLUTIONS DU CHAPITRE III. 



mag. 136. X* 1. 

BULXCS. 3I0I1S. 

1 D . 7TR éch I i R . 3R oa (A) 

a D . 7FD I S T . 4FD 

3 . 8D I 

C'est la position que les Blancs doi- 
vent s'efforcer de conquérir; puisque 
maintenant on pent chasser le R snr la 
4* case de la D, derant le P. 

13 T . 4R 
i D . 8R éch I 4 R . 4D 

S'ils jouaient R 3F, les Blancs, en 
jouant D . 70, et après R . 4CR, pour- 
raient avec leur R passer la 5* ligne. 

5 D . 8FD i 5 T . 5R éch 

S'ils jouaient RÎ . 5D, Toyei (B). 
S'ils jouaient T . 4TR, Toyei (G). 



6 R 

7 R 
S B 

^9 D 

lO D 



5F 
6F 

SFR éch 
3Déch 
8D 



6 
7 
8 
9 



T 
T 
T 
R 



4Réch 
5R 
4R 
4F 



Les Blancs doivent maintenant forcer 
Je passage de la colonne du R. 

10 R . 3F 



4:â 



D 
D 



4D 
4FD 



I 



11 R . 2D, ou R 
2 FD. Voyez (D). 
12 T . 4FD 



. Si la T s'éloignait, la D chercherait 
■^ la prendre par un double échec. 

*3 D . 7FRéch 113 R . 3F 
^% R . 7R I 

Le R a enfin réussi à se placer der- 
^'iére le P. 



1^ 



R 
D 
R 
D 
R 



8D 

7Déch 
7R 

SFR éch 
7D 



14 T 

15 T 

16 R 

17 T 

18 R 

19 T 



4R éch 

4FD 

4D 

3FD 

5F 

4F 



D . 4R échec et fgagnent, comme 
«us l'aroQS démontré page 26. 



S 
3 
4 



D 
D 
D 



7FR 

6R 

7Réch 



(A) BUgaer. 

i R 

2 T 

3 R 

4 R 



ID 

4F0 

2F 

3F et lo 



Roi se trouve toujours repoussé sur la 
troisième ligne. 

(B) 

Philidor dit, p. 120, dans cette posi- 
tion, que si les Xo rs avaient joue R . 
50, les Blancs auraient du répondre 
par D 6FD, mais il n'ajoute pas la con- 
tinuation de cette intéressante rarianle; 
nous la tenons de U. Centurini qui a 
rempli cette lacune du grand maître. 



6 D . 6FD 

7 R . 3F 

8 R . 3R 



5 R 

6 T 

forcé 

7 R 

8 T 



5D 

4D, coap 

4R ou (1) 
4FD 



Si la Tonr s'éloigne, elle est perdue 
par qnelqnes échecs. S'ils joaent8R . 
3R, les Blancs répondent par D . 4FD, 
et ensnite D . 4R gagnerait la Tour. 



9 D . 8R éch 
10 D . 7D 



9 R . 3F mil 
10 T . 4D 



Le Roi ne peut défendre son Pion en 
jouant R . 4R, parce qne la Dame Té- 
loigncrait par Técheo vR. 

11 R . 4R I U T . 4R éch 

Si la Tonr allait à la 7« oa 8« case de 
la Dame, elle ou le Pion serait perdus 
en deux ou trois coups au plus. 

12 R . 4D i 12 T . 3R 

13 R 



4D i 12 T 

5D et gagnent le P. 

(i) 



7 T . 4FR cch 
8 R . 4C I 8 R . 4R 

Si la Tour revient à 4D, le Roi blanc 
prend l'oppositio^n et !e Pion est perdu. 

7 D . 8R éch | 9 R . 3F 
10 D . 8F, échec et gagnent la Tour, 



La Tonr étinl éloitaia d« aon Roi, 
lai BUdcs dolienl U prendre par daa- 
ble dcbec oa, pour le moin», prenilre 



(D) 

lU R . ÏF 
11 . ilD 11 T . iFO 

la D . 7TD ich 1» R . 3F 
14 R . TR I 

L* Koi ponTuit paiiel' deriiére le 
PiOQ, lei Elan» ijomnl gagoer, 
DIag. 13S. n< 1. 
1 D . 6FD 1 1 R . IC 01 

ï D . SR écb I i R . iF 
3 D . 8TD et gagnent. 



(A) 



P . 41 





R 

R 


BFR 

BR 


8 T . 

9 V . 




D 


Sh'D ëcb 


10 R. 




D 


4D *ch 


Il R . 




D 


4TD éch 


11 B . 




D 


5TD écb 


13 R. 




D 


7PD «cb 


14 R . 


15 


R 


pr T et Ut 


gagnent 



S 


D 


SCD ieb 






6TD *cli 


7 




4TD é<,h 


8 


D 


ID 




IJ 


ID 


10 


D 


4D 


11 


D 


SD 


13 


D 


BFD iiA 


13 


D 


IICDJcIi 


14 


D 


SFD 


15 


R 


IF 


16 


R 


IR 


17 


D 


8Dé*h 




R 


IF 


te 


H 


IRetgagn 



« R . tD 

7 R . SFO 

8 T ,IR 
S T . BR 

10 T . IR 
U T . IR 

11 R . ID 
13 R . IB 
U T . IR 

iB P . eH «ch 
le T . IR 

17 R . IFD 

18 r' . 7R ieb 

lljt. 

de Ô, les Blanci na ponr- 

Diag. 140. H' 4, 

TFD 

7C 



î 


1 


GR 


3 ; 


C 






5 . 


R 




R 




a 







9 




10 


TD éch 




CRêch 




D 


lï 


4TD énb 




Héch 


15 R 



ARTICLE II. 

TOUR CONTRE PIONS ET CONTRE PIECES ET PIONS 



CHAPITRE I. 
Tour contre f Pion. 

PRINCIPES. 

167. I. Un Pion soutenu de son Roi, qui ne peut être 
attaqué par le Roi adverse, peut imposer à i'advei^ 
gaire le sacrifice de sa Tour (diag. 142), mais en géné- 
ral, il doit succomber (diag. 141). 



II. Un Pion peut gagner contre la Tour, dans des 
positions exceptionnelles (diag. 143), 

in II peut donc, suivant les C1S gagner perdie ru 
remettre 
1^ 141 Noua Diag 148 




3lftacs. Blaaes. 

168. Jugement préalable 169. Jugement préalable 

diag, 141). Les Blancs gagnent (diag. 142). Remise toujours, 

oujours. < Gain pour les Blancs, « La Tour n'a d'autre ressource 

ui ont le temps d'attaquer effi- que de sa sacrifier pour le Pion, 

ïcement le P avec T et R contre donc remise » (Evident) 
«oi » (Voir solution n" 1) 

iiag 143. Noira Diag 144 Nuii'i 



■ 8 


M Wl '^ 




'■"p" 


" 




■/^ 




- 


■ 




i î 


f 
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FINS DB PARTIE (PIÈCES ET PIONS). 



(diag. 143). Les Noirs gagnent (diag. 144.) Trait aux Blancs. Ils 
toujours. « La Tour même en se gagnent. « En deux coups le R 
sacrifiant ne peut empêcher le blanc arrivera à 3CDi si le P 
Pion de damer. » joue, il devient C pour ne pas 

être maté, et si c'est le Roi qui 
(Voir solution n^ 2). jo^^, le Pion sera pris par l'at- 

taque des pièces blanches. 

(Voir solution n® 3). 



SOLUTIONS DU CHAPITRE I. 



Diag. 141 N» !.. 

Trait aox Blancs. 

Noaâ devons à M. Lepeytre de Mar- 
seille, la solution suivante pins courte 
et plus logique que tontes celles pu- 
bliées jusqu'ici 

Blancs. Noirs. 



I 

2 
3 

4 



T 
R 
R 
R 



5 R 
G T 



6CR 

8D 

8F 

7G 

6C 



1 R 

2 R 

3 P 

4 P 

5 P 



3R 
3D 

4F 
6F 
6F 



5FD et gagnent. 
Trait aux Noirs. 



2 R . 70 

3 T . 5CR échec 



1 R . 4D 

2 P . 4F 

3 R . 5D 



4 R . 6F 

5 R . 5G 

6 R . 4(: 



4 P . 5F 

5 P . 6P 

6 P . 7F 



T . ICR et gagnent. 



Diag. 143 N* 2. 



1 T . 8R 

2 R . 3R 



1 R . 20 

2 P fait Del gag. 



Diag. 144. N» 3. 



1 R 

2 R 

3 R 



4F 
3G 
3F 



1 P . 7T 

2 P fait G échec 

3 C . 7FD 



Si le Roi allait à 2T, on jouerait T . 
4GD, et ensuite T . 2GD 
4 T . 2R I 4 C . 6TD 

R . 3G et gag.[ 



5 



CHAPITRE II. 
Tour contre «leax Pions unis on donbléfli. 

PRINCIPE 1. • 

172. Deux Pions unis, s'ils sont accompagnés de 
leur Roi, présentent une certaine probabilité de vic- 
toire. 

PRINCIPE 2. 

173. Arrivés à la 6® case, si le Roi adverse est 
éloigné, ils sont invincibles; la Tour ne peut empêcher 
un des deux de faire dame. 




dlanra Blancs 

174 Jiiçei/ient ptcalable 175, Jugetneitt préalable 
liag 145) Les Bhncs f,agueut (diag 146). Trait aux Noirs. Ils 
Diijonrs « Les Blancs, en mar- gagnent « en Tertu du priii- 
hant sur la Tour, gagneront un cipe 2, » 
'iDps qui Ipur permettra d'ar- 
verd 7TKnusecouisdespions; (Voir solution w 2). 

Us gagneront 

« De là, la conséquence que, si 

T était primitivement à 2TD 
l sur la 8= traverse des Noirs, 
i Blancs ne pourraient plus 

- aer de temps, et il y aurait 
mise » (\ oip solution n° 1 ) 
ag 14~ ^ Diag 148 Koira. 



I 




17G Jugement préalable -177 Jugeinent préalable 



riNB DE PARTIS (PIËCBS KT F 

(diag. 147). Trait aux Blancs, (diag. 148). Trait aux Blanca. 

Remise. « Ici les EJaucs, en te- Remise « la T blanche, par des 

liant toujours les Noirs sous le échecs, arrivant à la colonne dï 

mat, les empêcheront de da- Roi, et se mettant en prise paF 

mer, » le P . 7D, ce qui fait remise, t 




178. Jugement préalable 
(diag. 149). Trait aux. Blancs. 
Remise. « La T, a?ec l'appui de 
son R, peut prendre un Pion, 
mais non s^ns faire les Noirs pat, 
D'après une autre combinaison, 
la T est obligée de se sacrifier, 
mais alors il ne reste que les 
Rûis sur le champ de bataille. » 



(Voir solution n" 5). 



179. Jugement préale^ 
(diag. 150). Trait aux Blancs. RÂ> 
mise. « Si les Blancs font dame, î" 
sont matés ; ils ne peuvent doaj 
que faire un cavalier par échee 
la Dame qu'ils font ensuite Q 
prise, et on reste dans une pM 
tion remise de Tour contre C* 
valier. » 



(Voir solution n" 6). 
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Diane s Blancs 

180 Jugement préalable 181 Jugement 

(diag. 151) Trait aux Noirs Ils (diag 152) Trait aux Blancs. 

gagnent. Au 1«' coup, ils pren- Remibe. « Les Noirs peuvent 

nent un Pion ; l'autre nuit plus faire remise, soit en sacrifiant 

qu'il ne sert à son Roi . leur T pour les Pions, soit en les 

prenant pour faire pat. * 

(Voir solution n" 7). (Voir solution n» 8). 



Diag io-i 



I) d;: ri4 
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Blsnca BlaacB. 

182 Jugement pi tnlnhle 183. Jugement préalable 

(diag- 153). Trait aux Blancs, (diag. 154). Trait aux Blancs. 

Ils gagnent. « Les Blancs, en Ils [gagnent. « Le Koi blanc 






^H 93 FIKfS DE PARTIS (PlâCSS ET PI0:«E). |j 


^H jouant T . 8TR, forcent les Noirs gagna en plaçant son adTerll 


^H à faire un C, et la position de- sous le mat. Le C que les ]fl 


^H Tient intéressante et instruc- sont forcés de faire sera pris; 


^H tive. » (Voir solution n" 9). (Voir Bolution no 10), j 


^M SOLUTIONS DU CHAPITRE IL | 


^^1 N< 


Blsf. 150, S- e. ^ 




1 P . 7C l T . BCfl 1 




9 PC fait C éch î R , SF 




i T . 7FH éch 


3 P . 81 fait 3 T . BT ëchee 


^^B a 


» T . 7fl icb 


i R HC i T pr D l 


^^H 3 R . 5FH 


3 T . 7FR éch 


Ramls». 1 




i T . 7H éch 

6 R ; 3FI) 


Disg. ISI. N' T. 1 


^^H 7 H . 6TR 7 R ■'il} 


î 5:?,' 


3 fprP I 


^^B Diaï. M' 


5 B -BC 


S R . BTénhdft ^ 




r^ ^ ■ ^^.■ 


6 T .iTRalgae. 1 


^^H 3 T . ICH écb 3 R . GT 


Celle aolulion nous esl doiiÈiéo par 1 
M. Lopejtro da Mip-erlle. '^ 


^■t i R . 3P 4 PC fail el 


Diag, m. N- 8. 




! R .7C 


'.l-.f^ 


3 R .' 7T 


3 T . ICD 


^^H 




i P un L échoir 


i T pr D y 


^H 


i R,6T 




6 T : SFR 1 


^^H 


3 R .7T 


6 R I 9T 


fi T r^ P H 


^^1 


i R . ec 


£l loR blanc est'Pai. J 


^H G t:'co '"'"'' 


a R .TT 


Diag. 1 3. K- 9. J 
1 T . BTR 1 H . 4TD J 




a RprP 


3 P rail C MiK 


^^H Diag. liB. N-' i. 


3 R . iCD 


3 C , 7D 

4 B . (CD 0. 


^^1 1 T . TFD écbec I R . SD 


4 T , (TR 


^^H 9 T . 70 echeo 1 R . SH 


S R . 3^0 


s' cisCDéeoiC ' 


6 R , SFD 


G C . GTD «eti«: 1 
7 C .8CD 


?î;ï\R\tgag 


^^B Si ta R noir arnit jnnd sKR, la T 


( ) 


^^m bUncbii anrail d» hdutoiii âoaaé 


4 C . 6FH 


^^M «ehec i 7FR, si si tes Noirs alors 


5 T . 4FR 5 C . «H "il 


^^M TBDUBDl i jouar sur la ligne du C, il» 


6 R . 3FD C . 7CR 


^H suraieDt perdu. 


7 T . 4R 7 R . ICD 


^^B Diai;. 149. N" S. 


s R . ÏC 01 gagaent. 

<*4C.BrR 


^^1 1 T . 3TR éeh 1 R . TCD 


^^1 a R . 411) 8 P . 6CI) 


S R . 3FD S C . 6CR mil 


^^H 3 T . STR écbec 3 R . 6TI> 


a T . k;r 6 C . 8PR 


^^m en (A) 


7 R . 3D 7 C . 7Tft 


^H 4 R . 3FU i P . 7CD 


B T . 3CR 8 C . BFA 


^H Si la Toar prenail m Pioo ; to Roi noir 


9 T , aCR 01 gagnent. 




(l^) 


^H G R . SFD li R . TTD 
^^H H T . JTR 6 P . 6T 


1 5 C.6FH 

G T . 3Tft 1 S C . 8CR 


^^H T T . IR 7 F rail n échec 


7 T 3R et gagnent. 


^H 8 TprD Pal. 


Olag. I5t. N> 10. 


^H U) 


1 R . 3!; mil 1 P tafi C éslite 


3 B pr l> a C . 7F ttber, 


^^M 3 R , 4CD 3 R . 7TD 


3 rIsF 


^H i l ■ !Î5 ^"'""^ î l' - ^'^° 


Si I« C fa 4 la 3TR. los Blaitfli jovmt 


^^m K R . 3TD il P . -C 


D R .»G. et I Cav. Cil rvidemnieiil 


^^B 6 T . ITR àcliec G P /ait U 


parita; et si leC roloiirns dioi lo cota. 


^^H I ! P^ I) ^>:'"'° 1 R pr T 


es RUm» JuubqI dd roup de repos, 


^^H s R pr p 


sar aiemblo: T . ilD. et le C «« 


^^H Rémi». perda du m«Dic. ■ 


1. 1 












CHAPITRE III, 



Tour coufre trois on qnitPe Fions. 



184. Principe I. — Généralement troa Pions 
gagnent contre la Tour. 

Principe II. — Lorsque les Rois sont é 
Pions unis sont invincibles. 

Principe III. — Quand la Tour peut placer le Roi 
adverse sous le mat, elle obtient la nullité 

Principe IV. — Quatre Pions unis gagnent. La d 
nière étude de ce chapitre est une curieuse exception. 




I de 



Blancs 



185, Jur/ement préalable 186. Jugement pràalabit 

^liiag. 155). Trait aux Blancs, (diag. 156). Keraise toujours. 

Ils gagnent en jouant P . 6C. « Etant obligés de surveiller le 

«Si leur K était à ITR, la partie PTR, les Blancs ne peuvent atta- 

serait nulle, à. cause de l'échec quer efficacement le PFR. 
tlunné par la T, prenant !e Pion 
de la T. * (Voir solution n" 1). 




Blanci. 

187. Jugement ptealable 188 Jugemeut préalable 

(diag. 157). Les Nwrs gagnent (diag 158) Trait aux Blancs 

toujours. « Ils restent avec R et Remise. « Ib ne cesseront pas d« 

P contre R dans une position de tenir le R noir sous le mat. » 



(Voir solution n' 2). 



(Voir solution n" 3). 



Diag 159 Noirs. 


Dl8g l 
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a â| 




■lPI 




pfjin 




■531 




"jHh^H 


MMÊn 


h^hTI 



Blancs Blancs 

189. Jugement ptealable 190. Jugement prtalaU 

(diag. 159). Trait aux Blancs, (diag. 160). Trait aux Blana 

Remise. « Le R blanc commence Remise. « Le R blanc se rend 



TOUR CONTRE TROIS OU QUATRE PIONS. 
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îr arrêter les deux Pions unis, à 3TR pour contenir les Pions ; 
ûis la T fait échec perpétuel. » d'un autre côté la Tour, par 

échec, conduit le R noir à 7R, 
(Voir solution n» 4), puis à 7FD et fait la loi sur la 

Ire ligne.» (Voir solution n^ 5). 



SOLUTIONS DU CHAPITRE III. 



Diag. 156. N« i. 
Blancs. Noirs. 

1 T . 2FR I 1 R . 3F 

2 R . 4F I 2 R . 3G 

Si le R allait à 3 R, les Blancs lui 
donneraieDt érhec T . 2R, et si le R 
allait à d¥, les Blancs ne gagneraient 
même pas. 

3 T . 2R I 3 R . 2F 

Si le R allait i 4T, on jouerait au 
quatrième coup, T . 6R. 

4 T . 5R 4 R . 3C 

5 T . 6R échec 5 R . 2C 

6 T . 6D 

Si on jouait R . 5G, les Noirs avan- 
l'eraient le Pion de la T. 

I 6 R . 2F 

En jouant R . 2T, les Noirs per- 
draient. (Voyez A. 

7 T . 6TR 1 7 R . 2C 

8 T . 5TR I 

Si Ton jouait le Roi 50, au huitième 
coup, les Noirs joueraient P . 5P et 
obtiendraient la remise, pniscpie les 
Blancs seraient forcés d'abandonner 
UT. 

8 R . 3G 

9 T . 5CR éch 9 R . 3T 

10 T . 8CR 

Si les Blancs prenaient le Pion du 
F avec la T ou avec le R , les Noirs 
gagneraient en jouant P . 7T. 

110 R . 2T 

11 T . 8D 11 R . 3G 

12 T . 6D, éch. |l2 R . 2F 

Et la partie doit être remise. 
A 



7 R. 5G 

8 T . 6GR, éch. 

9 T , 6TR,éch. 
10 T . 5TR et gagnent 



6 R . 2T 

7 R . 2G 

8 R . 21' 

9 R . 2C 



Diag. 157 N* 2. 



2 
3 
4 
5 



T pr P 
R pr P 
R . IG 
R .2T 



1 P . 6F, éch. 

2 P fait D, éch. 

3 R pr T 

4 P .7G 

5 R . 7F et ga- 
gnent. 



Diag. 158. N« 3. 



1 T . 6TD 

2 R . 6FD 

3 T .3TD 

4 T . 5TD 

5 T . 5GD, éch. 

6 T . 5TR 

7 T . 8TR, éch. 

8 T . 7TR, éch. 

9 T . 8TR 



P .6CD 
R . IGD 



P . 5FD 

P . 6FD ou (A 

R. IFD 

6 R . ICD 

7 R . 2TD 

8 R . 3TD 



Remise. 



(A) 



3 T pr D 

6 T . ITR 

7 R. 6CD 



4 P fait B 

5 P . 7CD 

6 P . 6FD 



Remise. 



Diag. 159. N« 4. 



1 
2 

3 
4 
5 

6 



R . 2R 1 P 

T . 6F0 2 R 

T . 6GD, éch. 
T . 6FD, éch. 
T . 6i:D, éch 
T . 6TD, éch. 

Remise 



7FD 
7GD 

3 R . 6FD 

4 R.7G 

5 R.7T 



1 R 

2 T 



3 

4 
5 
6 

7 



T 
T 
T 
T 
T 



Diag. 160. N» 5. 

1 R . 4F 

2 R .5R 

3 R . 6F 

4 R .7R 

5 R . 6D 

6 R. 7F 



3T 

5f:D, éch. 
4G, éch. 
3C, éch. 
2C, éch. 
IG 
ITD 



Remise. 



CHAPITRE IV. 
Tour et Ploo coiitpe Wou. 



191. On a cm longtemps que cette fin de partie 
est une remise de sa nature , comme tant d'autres ; 
mais les travaux consciencieux de M. Centurini et les 
analyses plus récentes de M. Bernhard de Guretzkj- 
Cornitz ont prouvé qu'il faut admettre tout le contraire. 

Nous ne pouvons ici entrer dans tous les détails; ce 
que nous en dirons suffira pour en donner une idée; 
noua le croyons du moins. 



Diag. 161', 



NoirB. 




192. Jugement pT-éalable (diag. 161). Les Blancs 
gagnent. « Le but des Blancs est de porter leur R eu 
5» ligne et d'avancer la Pion sous la protection du Roi. 
Alors, ils seront en mesure de gagner, soit en forçant 
le Fou, soit en damant le Pion, soit même en échan- 
geant la Tour contre le Fou, sauf à damer ensuite; 
le principal point de mire, c'est d'interdire par le jeu 
de la Tour la case où les cases où le F pourrait donner 
échec. Pbilidor n'avait pas cru la chose possible, 
quand le P est poussé à 5D. 

(Voir solution n" 1). 




193 htgement piéalable 194 Juge ent p/éakbh 
(diag 162) Trait aux Blancs (Axa^ 1G3) Remise toujoui-s 
Ils gaernent « Par une manœu « \jint le trait le Fou noir 
vre qui avait écliappé à Phili- par son intervention, forcera la 
dor, la T parvient à permettre prise du Pion Manc ou son im- 
aux Blancs R . 5R ou, suivant mobilité. 
[es cas, R . 5FD, ce qui, d'après 

PhUidor même, procure aux (Voir solution n= 3). 

Blancs la victoire. » 

(Voir solutton n" 2). 



n dg 164 



Diag 165 



p 




195 Jugemuxi préalable 196 Jugement préalable 
lap 164) Les Blancs gagnent (âiag 165) Les Blancs gagnent 



08 FINS DE P&RTIB (plÉCBS BT PIOKS}. 

toujours. « Le Pion central du toujours. < En règle généd 
Roi, de la Dame et des Fous à le Pion des Cavalière ga 
aa 4" case, va à dame forcé- toujours avec et sans le g 
ment. * Souvent les Blancs forces 

position gagnante de T «^ 
(Voir solution ii" 4). F. (Voir page 44). I 

(Voir solution n" 5). 
Pion de la Tour. ^ 

197, Une controverse, qui ne nous semble pas termi- | 
née, s'est élevée au sujet du F des Tours. Vu le peu J 
d'importance que présente ici la théorie, et le partage | 
d'opinion entre des analystes tels que Caivi d'abord, puis I 
Kling et Horwitz et enfin Bemhard de Guretzky I 
Coniiti!, on voit assez combien il est difficile de gêne- ] 
raliser en pareil cas^ et que le résultat est encore une 
affaire qui dépend de la position plutôt que de la diffé- 
rence des forces rivales. Les amateurs qui voudront 
prendre connaissance de ces débats de\ront consulter 
le Schackzedwig de Leipsiff 1803, pages 69 et 



Diag 166 




Blanca. 
198. Jugement préalable (diag. 166). Les Blancs 
gagnent toujours. « Cette position, donnée comme 
nulle par M. Calvi, a été démontrée gagnée pour les 
Blancs par M. Guretzky Cornitz. La résistance du 
Fou contre l'avance du Pion est annulée par les pièces 
blanches, en sorte que le P arrivera à dame lorsque 
le R noir sera chassé du coin. (Voiv solution n" 6). 



TOVR ET PION CONTRE FOU. 

SOLUTIONS DU CHATITRE IV. 



9g 



Dlag. 161. N» 1. 



BLANCS. 



NOIRS. 



i T . ITD. Contrairement à ropinion 
de Philidor vous pouvez g gner égale- 
ment en jouant IP . 5D (Voir la solu- 
tion n* 3). 

Il F . ICD 

9 T . 6TD éch | 2 F . 3D. Si âR 
30 . 3R . 50 gagnent. 

3 T . 6G0, ce coup fera avancer 
Tictorieusement votre Roi. 

3 R 



20 
6CR 
2F0 
IF 



4 R . 5D 4 F 

5 T . 7C0 éch 5 F 

6 T . 7TD 6 R 

7 

en avançant le F, soit en forçant le 
Foo, soit en le prenant pour la Tour. 

Diag. 163. N« 2. 



R . 6F et la partie est gagnée, soit 



1 
2 

3 
4 
5 



T 
T 
T 
T 
R 



ITD 

TTDëch 

6TDécb 

6CR 

4D 



1 
2 

6 

4 
5 



F 
R 
R 
F 
F 



6GR 

30 

20 

8R (ou A) 
5CO(Si5F 



70, les Blancs gagnent en poussant le P. 



6 T . ICR ' ' 6 R 

7 T . IFD 7 F 
2D,von8jonei8T . IGO) ou G 

8 T . 6FD échecl 8 R . 20 

9 T . 2FD 9 F 
SFR lOT 2FR; et si 9F 
8CR gagnent). 



30 (ou B) 
70 (Si 7R 



.8R(Si9F 
3TR 10 T 



10 H 

10 F . 

11 T 



12 

13 
U 
15 



5 
6 



R 
T 
T 
R 



R 
R 
P 



SFD 
5TR11 
. 2CR 
. 4D 
. 3GR 
. 3CD 



jlO F 
2R). 

li F 

12 

13 

14 



F 
F 
F 



6GR (Si 

30 éch 
IFR 
5G0' 
8R 



5 



F 
F 
F 



ICO 

2T0 éch 
IGO cch 



6TD7T 

7 T . 

8 T . 



au 10* coup. 



5R et gagnent. 

4 
40 
5R 
60 et gagn.-nt. 

(B) 

I 6 F . 8FR(Si6F 
. 7GR échecci gagnent). 
2GR 1 7 F . 5C0 

2G0, voyez variante principale 



8 

9 

10 

11 

12 



2 
3 



T 
T 
T 
T 
T 



T 
R 





7 


R 


. 20 


ICO 


8 


F . 


70 


2G0* 


9 


F 


. 5FR 


7CD éch 


10 


R 


. 30 


6€0 éch 


11 


R 


20 



6FR commo ci-dessus. 



Oiag. 163. N« 3. 



2CD ou A 
5FR 



1 
2 
3 

Nulle. 
A 
2 
3 
4 
5 



F 
F 
R 



7FR 

6GRéch 
2R 



2 P . 7R 

3 R . 60 
i T . 70 

5 R .7F _ _ 

Ton pourrait également prendre le P. 

6 R . 8D ] 6 ]^ . 4GR 



R 
F 
F 
F 



2F 
5TR 
4GR 
5TR. Le 



7 
8 



9 
10 



2 

3 
4 
5 
6 

7 



Diag. 164. N<» 4. 



1 T 

2 T 

3 T 

4 R 

5 R 

6 R 

7 T 

8 T 

9 T 
10 R 



IFR 

5FR 

50 

4R 

5R 

6R 

5GR 

8GK 

8F0 éch 



70 et gagnent. 



1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 



F 
F 
F 
F 
F 
F 
F 
F 
R 



T . 5GD 
T . 3C0 



6 F 

7 F 

8 F 



30 . 8T . 6CD échec). 



T 
T 



11 R 

12 T 

13 R 

14 R 



8 T 

9 T 
10 P 



SCO 
SFD éch 
7D 

6FD éch 
6R 



d F 

10 R 

U R 

12 R 

13 R 



3D 

6TD 

700 

6TD 

4F0 

3C0 ou A 

2F0 ou B 

3C0 

2G 



5G0 
6T0 
4FD (Si 8F 

6TD 
2G 
3G 
4T 

se 



50 et gagnent. 



B 



8CR 

SFD éch 
5F 



7 F 

8 F 

9 F 



4F0 
3G0 
2FD 



10 R . 2G 



11 R . 70 et gagnent. 

Oiag. 165. N* 5. 



1 R . 2T 

2 F . 6F0 on A 

3 R pr D 



1 I» . 7G 

2 T . 7FR 

3 P fait échec 

4 R . 6G et gagnent. 

A 

12 F pr P 

3 T . 7F0 I 3 R . IG 

4 R . 6G et gagnent. 



Diag. 166. No 6. 



R 
R 
T 
P 
T 
T 



5G 

6T 

7GR éch 

4TR 

5GR 

3GR 

5T 

5CR 
10 R . 6T 
6FR 11 T . IGR 11 
et gagnent. 
UT . 7GRéch 

12 T . IGR 

13 T . 2GR 



8 R 

9 T 



1 F . 4FR 

2 F . SCO 

3 R . IG 

4 R . IK 

5 F . 5R 
2F 
7FD 
3F ou A 
80 échec 
2F (Si 10 F 
12 T . 2GR 



6 R . 

7 F . 
S R . 
9 F . 

10 R . 
F . 7R 

11 R . 

12 F . 

13 ai 



14 T . 2FR et gagnent. 



(Si S F . 5R 9 R . 
4FR éch déc. 10 F 
gagnent). 
9 R . 5G 
10 T . 3F0 
U P . 5TR 

12 P . 6TR éch 

13 T . 7FD éeh 



i 8 F 
5G9 R 
. 3G U 



9 
10 
11 
li 
13 



R 
F 
F 
R 
R 



3F 
7R 

libitum 



. 80 échec 
. SG 10 R . 
P . 5TR et 

2G 

7R 

SFR 

2T 

IT 



14 P . 7TR et gagnent 



PIKS Dl PARTIS (PIBPBS BT PlONa). 

CHAPITRE V. 
Tour et Plen conirc Cnvaller. 




Observation préliminaire. Nous avons d^^ 
montré, page 62 et suiv., combien le C a de peioe A 
faire p^ttie nulle contre la T. Il est hora de dou*e 
qu'ayant encore à combattre, en plus, l'avanceraerrï 
d'un P et à sauver son R du mat, le C ne peut suffire 
pour annuler la partie, k moins d'un cas extraordi- 
naire. 



Noirs. Diag. 168. 




Blancs. 



Blancs. 



200. Jugement préalable 201 . Jugeiuent préaliA 
(dig. 167). Les Blancs gagnent (diag. 168). Remise toujouB 
toujours. < Tenir la Tour sur la « Le Roi ne peut être séparé j 
colonne de la TD ; puis manœu- Pion, lequel ne peut avancer ^ 
vrer avec le R jusqu'à ce que le qui sera pris si la T quitte h ï 
R noir soit obligé d'aller dans le rangée. 
coin pour ne pas laisser appro 

cher son adversaire et enfermer (Voir solution iVS). 

le C noir. » 

(Voir solutioa n" 1). 



SOLUTIONS DU CHAPITRE V. 




Tonr coutrc Toni- et Pion. 

20â. La Tour et le Pion gagnent généralement 
contre la Tour ; si cependant le Koi advei"se parvienf 
à se placer en face t!ii Pion et qu'il joue la Tour avec 
beaucoup de circonspection, la partie est orilinaire- 
ment remise. 

170 ^o 





"^7#^^ 


b, 


;. 


'i- 


A 


L 


t,A 


fc_^ 


pl^H 



Blaacs. Blanci. 

303. Jugement préalable 204. Jugement yréalublu 
(diag. 169). Les Blancs gagnent (diag. 170). Les Blanc* gagnent 




PINS CE PAKTIE (PIÈCBB BI PIOKB). 

toujours. « Les Blanca gagnent toujours. < La T chassera le 

ici par T. 7F K, car la T empêche R noir à gauche, pour sauvfr- 

le R noir de passer la colonne garder le P; puis le R blanc, 

du F du R, et le P va à dame alternant les lignes du F et d^ 

accompagné du R , la T noire C, yiendra se placer sur la lignt 

ne pouvant empêcher d'avancer, du C, couvrir l'échec avec ea 1 

Si les Noirs ont le trait, T . 7D et le P fera D. » 
fera aussi gagner. > 

(Evident). 



(Voir solution n» 1). 



^r£ 




21)5. Juf/emeni préalable 206. Jugement préalable 

(diag. 171). « Les Blancs ga- (diag. 172). Trait aux Blancs' 

gnent toujours contre le trait en Ils gagnent. « La T blanch^ 

réunissant les deux pièces blan- gagne la T ou bien elle se pla? 

ches R et T sur la colonne du cera à 2FR. » 
CD , ce qui fera opérer l'arrivée 
du P à U. > 



(Voir solution n" 2). 



(Voir solution u" ïJ). 




■R CONTRE TOTR ET PION. 

Noms Diag 174 






Blanc" I laacs 

207 Jugement p; éah blr 208 Jufieinent iirénlaUc 

(diag 173) Les Noirs gagnent (dia^ 174) Les Blanc-^ gagnent 

toujours. < La T noire se pré- toujours. « Si les Noirs ont le 

pare à aller à la case 5TD, si on trait, la T blanche éloignera le 

prend le Pion, ou bien cehii-ci R noir par le sacrifice d'un pion; 

avance, gagnant. » puis le R blanc marchera sur lii 
T noire et gagnera. » 

(Voir solution n^ 4), (Voir solution n" 5). 




Jugement préalable 210. Jugement préalable 
(diag. 175), Hemise toujours, {diag. 176). Remise toujours. 




MNS DE PAItTIl (plaças ET PIONS). 

«(Les Nuira font remise parce « parce que le Roi noir sçjj 

que leur Roi est devant le Pion, en face du Pion. » 

La Tour noire ne doit quitter 

l'horizontale qu'elle occupe que (Evident) 

lorsque le Pion sera poussé à ta 

6" case et doit jouer de façon à 

pnuvoir faire des échecs. » 

Voir solution ii" fi). 



NnirB. Dinff, 178. 




•*Ja& 




w_W™POb 




«..^LWLjIC 




■ W'¥% 





211. Jugement préalable 212. Jugement 
(diag. 177). Remise toujours, (diag, 178). Remise toujouH 
« Cette position est nulle, parce « Les Blancs, même avec 
que le Roi noir se trouve en face trait, ne peuvent empêcher lil 
du Pion et que sa T empêche le échecs de la Tour noire, 
R blanc d'avancer. Si les Blancs 
proposent l'échange des T, les (Evident). 
Noirs l'acceptent et la partie est 
remise. > (Evident). 



Diag 1-9 


Noin. Diig. 180. 






Noin. 




i 




m 


P 




R 


__B 












-J 




■" 


1 






i 




■ 


i ^ 




1 


Jl 




■ 








1 


■^~ 


1 




Ij^" 


1 


T 




n 




■ 


D* 




1 


JB 




■ 


' 'ffli 






Wi 


H 




H 


II 


■1 


m^mm 




1 ^ï 


* 




1 


m m,^ 


_ 


a 


Jl 


la 


^ 




il 



Blancs Blancs. 

21 3 . Jugement préalable , 214, Jugement préalable 
(diag. 179). Trait aux Blancs "(diag. 180). Trait aux Noirs. 
< Le Roi blanc parvient à atta- Ils gagnent. « La Tour noire 
quer efficacement le Pion avec parvient à éloigner le Roi blanc, 
8on Roi ou avec Roi et Tour. » ce qui permet au P d'arriver à 
sa 7" case soutenu par son Roi. » 
(Voir solution n^ 7). (Voir solution n" 8). 



Diag. IBL 





M 


1 


A 


E 


'tm 






' ^ 





NoiBB Diag 




215. Jitgeiïient préalable 216 Jugement préalable 
(iliag. 181). Trait aux Blanc», djag. 182). Trait aux Blancs. 
llù gagnent. « La T blanche se Ils gagnent, c En plaçant les 
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3 DK PABTIB (PIÉOBS ET PIONE). 



placera sur la ligne de son CR Noirs soua le mat , les Bld 
doDnant aux Noirs le choix en- gagnent la Tour. » 
tre la perte de leur T ou laisser 

aller le P à Dame. » (Voir solution n" 10), ^ 

(Voir solution n" 9). 



SOLUTIONS DU CHAPITRE VI. 



t T 


























iCR et ga 



3 T . B II écli 
* T . SCHérh 
9 T . 8TR .'ch 



Disg. 173. N* 3. 
. 9FD dch I 1 R 3. 
. 8D 3 T pr 

. SD écbec I 3 H . 3 
, 3R, échec et gaguent 



I R . 80 el KiEDBnl. 



nt lionne dcliae, il) ■! 

I i T . BPR, esh 



[*) 



. STDm 



ï n . AP t 

SI las Bjaiici aisiunt joaiS Isar Roi 
BD face dn Roi noir. il> inraJanL pD« 
remeUre dans la potitioa d.' la remli* 
en dauaanl l'échec a* ec lepr Tour. 

I a T . BFR, ici 

S'ils araisnl donné échsc à la ca» 

3TD; lei Blinci auraieat cannii Ed 

. ,, j„ ,ij„ jj 

ié R . ID, il 



asuile R . 






faire 


'échange dei 


Te un. 


Blan 
[jarli 


'.' 111 


*C 


a'v^ien 


joné T . SD, échec 




TOUR COSTBE TOUB ET DSUX PIOKS. 



floi falmc de s< 



a T . 4CR8ch ï H ! 3T 
3 T . 8CH el gagnent. 

Slag. 181. N'> 10. 



î T . 7TH èch I î R . iC 



• CHAPITRE VII. 

TonF couti'c Tunr et dcui Pions. 
£17. En généra!, la Tour et deux Pions contre la 
Tour doivent gagner, surtout si les deux Pions sont 
réunis cependant, par exception, il y a certaines posi- 
tions où l'on peut obtenir la nullité. 
ig 183 Noua Diag lh4 No 




anos BlanCH 

218. Jugement préalable 2^9- ^itgemeï\t -préalable 

ig. 183). Trait aux Biancg ,->,tï. '^^^- ''^'^^^^ ^■^^^ 'BVaTvcs. 



^f Ils gag 



PIKS DB PiSTIB (PIAOU XT PlOVa). 



ï 



Ils gagnent. < Les Blancs, en Ils gagnent. < La Tour blanct 

forçant l'échange des Tours, parviendra à se grouper avec « 

obtiennent une fin de partie de Roi et ses Pions, forçant ,"" 

R et P contre R dans une posi- change de Tours. 
tion gagnante. » 



(Voir solution n' 1). 



(Voir Bolntiou n» 2). 



Noirs. DIftg. 186. 



■■ ■ M 



220. Jugement préalable 221. Jugement prèaîai 
(diag. 185). Trait aux Noirs, (diag. 186). Trait aux Bla 
Ils gagnent. « Leur PTD ap- Remise. « Les Blancs offi 
puyé par leur Roi ira à Dame, pour rien leur T, quand ils s 
la T blanche étant condamnée à sous le pat. » 
rester immobile à cause du PTK 
des Noirs. » 



(Voir solution n" 3). 



(Voir solution n» 4). 




Totm cosrR« toce et deux pions. 
Diag. 188. 



H ■ P ■ 
JBJH* 

i ^8 §H| 



222. Jvgemeai p> t niable 2^ Jugement préalable 

(djag. 187). Remise toujours (diag 188) Trait aux Blancs. 

« Ponziani présente cette lin de Remise « Par T . 1 R les Blancs 

partie comme nulle, n unpoite à empecheiont le R noir de s'ap- 

qoi le trait, sans donner aucune procher de ses Pions, et la partie 

solution. Nous allons y suppléer sera nulle 

faiiiaut remarquer que, si la 



T quittait la quatrième ligne 
horizontale, la T blaaclie donne- 
rait échec dans le but d'éloigner 
le R de ses P, et ensuite elle 
en prendrait un et empêcherait 
l'autre d'allerà Dame. » (Evid.). 
Diag 1 



(Eïideiit). 



4 







titanes 

S3i Juffetnent préalable 2?b Jugetnenf prcalabU. 



j 




FIKS DE PARTIS (pitoES ET FIOMB). 

(diag. 189). Trait aux Noirs, (diag. 190). Remise touîouMi| 
Remise. « Les Noirs offrent leur « Les Pions doublés et lesecheM 
T pour le pat. Ils no doivent pas par la T noire rendent irapui» 
prendre la T blanche. # santé toute tentative pour avai 

cer les Pions. » 
(Voir solution n» 5). (Voir solution n° Q). 




Diag. 191. 



Nnlrs. Diag. 192. 







Blancs. Blancs. 

226. Jugement préalable 227. Jugement prêalabk 

(diag. 191). Remise toujours, (diag. 193). Remise toujours 

« Le Pion qui restera ne pourra « Les Pions ne peuvent êtn 

être défendu. » défendus à la fois par la Tour ^ 

par le Roi. » 

(Voir solution n" 1). (Voir solution n" 8). 



SOLUTIONS DU CHATITRE Vil. 



jouira 


à JTR Bt ■ 


SFD, 
crait nu 
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(TR éch 
STR éch 
4Tnéch 



TOm COMTHB TOUA ET DBCX PIONS. 
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Diag. i85. N* 3. { 


Diag. 190. N* 6. 




i T . 6TR éch 


1 T ^3CR 


1 T . ITD 


9 B . 4F 


2 R . 6T 


2 T , 5CR éch 


2 R . 3F 


3 T . iTD éch 


3 T . ÔTD 


3 R . 3F 


3 T . 3TD 


4 T . ICD 


4 P . 4TD 


4 T . 5FD 


4 T . 3CD 


5 T . iFD 


5 T . 7TD 


5 P . 5F 


5 T . 5CD 


6 T . iCD 


6 T . 7KD éch 


6 R . 3G 


6 T . 5TD 


7 R . 3D 


7 T . 7FR 


7 P . 4F 


7 T . 8TD 


8 T . iTD éch 


8 R . 5C 


8 R . 3F 


8 T . SFR éch 


9 T . ICI» éch 


9 R . 6T 


9 R . 3R 


9 T . 8R éch 


iO T . ITD éch 


10 R . 7C 


10 R . 2F 


10 T . 5R 


H T . iTRI 


U P . STDetgag. 


U R . 30 


11 T . 8R 


Ditg. i86. N* 4. 


Nulle. 




Diag. 191. N« 7. 


i T . 7TR éch 4 R . 6CÎ 
î T . 7R 


1 T . 8TR 

2 P . 4T 


1 R . pr P 

2 T . 8TD 


Nulle 


3 T . 8TD 


3 R . «G 


Diag. 189. N« 5. 


4 P . 5T 

5 P . 6T 


4 R . 5G 

5 R . 4T (i). 




1 T . 3TD 


^^ — ■ \ * 


a R . 6C 


9 T . 3GD 


Nulle. 


i R . 5T 


3 T . 8CD 


(l) Si les Noirs avaient joué R . 4G, 


Remise. 


les Blancs auraient gagné comme suit: 


Si les Noirs avaient pris U Tour, les 
Blancs auraient gagne de la manière 
snirante : 


6 T . S'^.D éch 

7 ï . 6CD et gas 


5 K . 4G 

6 R . 5F 

nent. 




3 T pr T 


Diag. 192. N* 8. 


4 Ppr T 


4 R pr P 


1 T . 4D 


1 T . 3CD 


5 R . 5C 


5 R . IT 


2 T . 3D 


2 T . 5GD éeh 


6 R . 6T 

7 R . 6G 


6 R « IG 

7 R . IT 


3 R . 5R 


3 T.. 2GD 


8 R . 7F et gagnent. 


Remise. 



ARTICLE III. 



FOUS, CAVALIERS, ET PIONS. 



228. Observation préliminaire. Comme la phase su- 
prême de la lutte se termine le plus souvent par ces 
derniers combattants, il est de la dernière importance 
d'étudier et d'approfondir la manœuvre qui doit déci- 
der du combat. Suivons donc avec attention les der- 
niers préceptes qui vont couronner l'œuvre si impor- 
tante, selon nous, des Fins de Partie étudiées à la 
lumière des principes, à l'aide des points de mire et des 
jugements préalables* 



lis FINS DB PARTIE (pièces BT pions). 

CHAPITRE I. 
Foa et Pion contre Bol nvee on sana Pions. 

Principes. 



229. Principe I. — Un Pinn soutenu par son Roi 

et par un Fou contre Roi seul, gagne toujoura. Si le 
Roi adverse est placé devant le Pion, le Fou l'obligera 
à se retirer et le Pion arrivera tranquillement à Dame, 

II. — Dans cette règle générale, l'on ne doit pas 
comprendre le P de la T, quand le F est d'une cou- 
leur opposée à celle de la 8" case de ce Pion ; car si le 
R adverse peut prendre l'angle en face du Pion, celui- 
ci ne pourra jamais faire dame (diag. 193). Comme il 
n'est pas nécessaire de démontrer la règle générale 
qui affirme que P et F gagnent toujours, nous nous 
bornerons à l'exception. 

III. — Il y a ensuite des cas extraordinaires dans 
lesquels le Fou, aidé de son Roi, ou encore du Pion, 
empèciie le R adverse de s'approcher de l'angle, de 
manière que la partie est gagnée comme dans la règle 
générale des autres Pions (diag, 494).1'j'0 

IV. — Contre le Pion du C, qui n'a pas été remué, 
les Blancs gagnent aussi, pourvu qu'ils puissent empê- 
cher le R adverse de se rendre dans le coin, et qu'ils 
aient leur Pion de la Tour poussé à sa 5* case. 

V. — De même, quand le P du C est avancé d'une 
ou deux cases, les Blancs ne peuvent gagner qu'en 
dominant le coin avec le K, car le concours du Fou est 
tout à fait inutile. 

VI. — Il arrive quelquefois aussi que le R noir est 
accompagné, non-seulement du P du C , mais aussi de 
celui de la T. Or, si les Blancs peuvent forcer les Noirs 
è. avancer le P du C de fa^on que le P blanc passe 
dans la colonne du C , ils gagnent forcément. 



dk^ 
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APPLICATIONS. 
^olr1 Diag 194 Noirs 



"^ 



S"*' 



m '^ 



* 



230 Jugemtni préalable 231 Jugement ptealabîe 

liag 193) Keiniie toujours (dng 194) Les Blancs ^a{,neiit 

Le Roi a-\ec ou sans le trait t ujours « On \oit clairement 

:»:upera K t-ise ITR et il ne que le Roi non i\ecousansle 

3urr i en être delo^t » ti ut ne peut irriver k 1 an^^le 
sans que le P aille à dame. •» 

(Voir solution ii" 1). (Voir solution n" 2). 



■ 



Diiig. !!>'■>. 


Noirs 




m 




:m 























liUws lil;uLca. U K \Mw. nii I OU voui. 

232 Jiif/einent préalable 233. Jugement préalable 

Mia^ 19ô) Irait aii\ Blancs, (diag, 196). Remise toujours, 

!U gagnent « A\ec le trait, le « Cet exemple donne le seul cas 

Hoi blanc tmpLCJiera son adver- où un Pion , soutenu du Fou , et 

isifcddlltt Jans le coin, et il ne se trouyaut pas sur la colonne 

"^ de la T, ne peut pas gagner. » 
iToir soiutiun ii" 3t. (liviilent). 

15 



D,.g 
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Noirn. 
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V. 


■w 
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'^- 


j. 


lé' 













(pièces et pios«) 
Diig 19« 



''4^? 



234. Jugement prcalalla 
(diag. 197). Trait aux Blancs, 
lia gagnent. « L'essentiel ici 
pour les Blancs, c'est : 1" de 
prendre le P noir; 2" d'inler- 
dire an K noir l'accès do ITii, 
ce qui s'obtiendra en interdisant 
an R noir la case 8CII avec \e. 
Fou, et 7CR avec le Roi. » 

(Voir solution n° 4). 



fcOj Ju^ciUchI pi talab, 
(diag 198) liait aux Blanc 
Ils gagnent < Quand le H blu 
prendra le P, il faudra qq 
puisse gaixler l'opposition 
sur la colonne de la TD, le 
défendant la case 7FD; alo 
le R blanc passera sur la coloiij 
du CD; si le R liluuc d'ailleu 
peut maintenir l'opposition 
sur k ligne du CD, il peutj 
passer de son Fou. » 

(\ oir solution n" 5) 



ï 'V 



■ i 




2.16 Juf/emnil jircnlahle 2.S7 hiqement prMt}. 



TQV BT PION CONTRE ROI AVEC OU 8AK9 PI0S8. 



115 



(diàg. 199). Trait aux Blancs, (diag. 200). Les Blancs gagnent 
Ils gagnent. < L'arrivée du R toujours. « Le F se placera à 
noir à ITR est impossible si le ID, soit pour arrêter le P noir ou 
P noir reste immoliite , le F dé- le prendre, soit pour débusquer 
fendant les cases 7T et 8C ; si lo le K noir en gagnant un temps.» 
P noir avance, le P blanc jouô 
à 6T rend inaccessible l'occupa- 
tion de la case 7CR par le Roi 
-iWMr. » 

(Voir solution n' 6). (Voir solution w 7). 



— TmM '^'<i J/" 

ipi ■ m , 




238. Jugement préalable 239. Jugement préalable 
(Jiag. 201). Les Blancs gagnent Oliag. 202j. Trait aux Blancs. 
toujours. « Le Roi blanc, par Ils gagnent. « Us placent leur 
(les bordées, prend le P noir en Roi à 6T, et obligent les Noira à 
forçant son adversaire à s'éloi- pousser le Pion rtu Cavalier, les 
gner de l'angle ITiî. » glanes prennent, et font mat ayec 

-g lïiènie Pion en deux coups. > 



(Voir solution n" 8). 



fÇ^ViientV 



FINS DE PARTIE (pièces BT PIOSb), 

Soi ri. Diag. g04. _ 
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240. JuffCMent préalable 941 Junement préalable 
(Jiag. 203). Les Blancs gagnent (jj^g go-i) Irait aux BIsb» 
toujours. « Us don eût placer le n^ gasjnent « Ils donent pro- 
F à la 6" du Cavalier Roi aussi- dter du P des ^ol^s pour faire 
tôt que cela sera po-^sible afin passer leur P 2T dans la 
que le Roi puisse s approcher ^^,aoe du t » 
dra Pions. 

Cette fin de partie, suivant la 
règle italienne , serait nulle , 
parce que les Koirs pourraient 
impunément pousser le Pion du 
Cavalier deux pas. » (Evident). 



(Voir solution n" ' 
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(diag. 205). « Trait aux Blancs, (diag. 206). < Trait aux Blancs. 

Ib gagnent. « En confinant le Ils gagnent. < Ils parviennent à 

B noir à ITD ou à IFD, on amener leur R à 6CR sur le P 

force le P noir à avancer, ce qui avancé de force à 3T et qu'ils 

jâit passer le P blanc dans la prennent avec le Fou. » 
colonne du C. » 

(Voir solution n« 10). (Voir solution n«» 11). 



SOLUTIONS DU CHAPITRE I. 



BIANCS NOial. 

Diag. 193. N» 1. 



i 

2 
3 
4 
5 



F 
F 
P 
R 
H 



6Réch 

SFR 

7Téch 

6R 

7R 



1 R 

2 R 

3 R 
4 
5 



R 
R 



IT 

IG 
IT 
2G 
IT 



Nulle. 



Si le R Blanc avait empêché lo R noir 
d'aller 20, il l'aurait fait pat à l'angle. 
Nous faisons observer que si les Blancs 
avaient un G à la place d'unTou, ils 
gagneraient, comme on le verra plus 
loin. 



Diag. 194. N« 2. 



1 R 

2 R 

3 F 



5G 
6G 
8GR 



4 P . 7T et gagnent. 



1 R 

2 R 

3 R 



IF 
2R 
IF 



1 R 



Diag. 195. N» 3. 
6T I 



Pour empêcher le R adverse do pren- 
dre l'angle. 

Il R . IF 

2 R . 6G 2 R . 2R 

3 F . 8GR I 3 R où il veut. 

4 F . 2TD et le Pion va droit à Dame. 



Diag. 197. N« 4. 



1 

2 
3 
4 
5 



F 
R 
R 
R 
F 



8CR 

2D 

3R 

4F 

âTO 



1 

2 
3 
4 
5 



R 
R 
R 
R 
R 



8G 
7G 
6F 
5D 
4F 



Si le Roi eût été à la 6* Dame, le Fou 
aurait donné échec à la case du Cava- 
lier de la Dame. Si le Roi avait joué à 
la 5* Dame, k Fou se serait porté à la 
4* Roi. Alors le Roi noir étant obligé 
de s'éloigner, son adversaire marche 
sur le Pion et le prend, lui abandon- 
nant le Fou,, et conduit forcément son 
Pion à Dame. 
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1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

<5 

16 

17 

18 

19 



2 

3 

4 



R .40 
R pr P 
R . 5C 
R . 6F on 6G 



R 
R 
F 



5 F 

6 R 

7 F 

8 R 

9 R 
10 F 
H R 



et 



6 R . 3D 

7 R . 2R 

8 R . IF 
gagnent. 



Diag. 198. N* 5. 

F . 4FR 1 R . 7C on (A) 

R . 4G 2 R . 7F 

F . IFD 3 R . 7R 

R . 4F 4 R . 8D on (B) 

F . 3R .5 R . 7F 

R . 5R 6 R . 6G 

F . 5FD 7 R . 5F 

R . eD 8 R . 4G mil. 

R . 5D 9 R . 4T mil. 

R . 6F 10 R . 3T 

F . IGR 11 R . 4T 

R . 7G 12 R . 4G 

F . 6GD 13 R . 5F 

R . 6F 14 R . 60 

F . 5FD 15 R . 5F 

F . 3R 16 R . 60 mil. 

F . IFD 17 R . 5F ou (G) 

F . 20D 18 R . 6D 

R . 5G et gagnent. 

(A) 

Il R . 7F 

4R 2 R . 7G 

4D I 3 R . 6F 

2TR et gagnent. 

(B) 

4 R . 6D 

3R 5 R . 5F on a 

5R 6 R . 6G 

5FD 7 R . 5F 

6D 8 R . 6D 
5D OR. 6F 

6D 10 R . 6D 

5F 11 R . 6R 



12 R . 50 



13 F . 2f K et gaiîQcnt. 



12 R . 4D 0U4FR 



O"©' 



6 R . 5R 



5 R .6F 

6 R . 5F 



7 F . IGR et gagnent comme dans 
l'une des premières variantes. 





I»B DK PABTIB 


PliCBS BT PIOH* 


). 






(C) 




Si lei BJanCi. i leu 


r preraie 


. IFR 119 R 


S 

GK 


iouaicnt rnr tente au 
Ici Noiri poDtrjient ta 
^n joMnt H . 4T 


"..'Xu! 


pr P Bt gasoenl. 






l 


R.1Ç 


Diag. m- N- 




3 y '.m 


i 




K, 


. 6CR 1 1 R 


3f 


i r . ifR 








. 4D ï R 


ÏR. SIÏR. 


5 F . 9D"ch 


! 


R 


3C 


. SR et gigûonl. 




6 F . ÎFD 




R 


IT 


,SH 


3 R 


IF mit. 


7 R. 6F 


7 


R 


ÎT 


. 7TR 


t R 


ÏF 


g F . SD 


g 


R 


IT 


. iR 


9 R 




S R.e" 




R 




. 6C 


6 R 


iR 


10 F . 7FD «cil 


m 




(T 


:I?R 


IS 


S 


Il F . CD et gagDED 




. 6T el gaf D 


M. 




W 




Dlag. K». N* T 






1 


.IF 


( R 


iF 


1 , UR 


t 




D 


.in 1 B 


»r 


3 .BF 


i 




F 


. IFD 3 P 


iC 








C 


.9T i P 


K 


B '. 4FR 4ch 


S 




F 


.61 S P 


6C 


6 . SCR 









. *H *l gagnent. 




1 -îl 


7 




E 


Di.g. m. K- 8 






l 


D 


1 R 

. 5R t R 


iT 
3T 


10 . IR et gagnent 




. 6K 3 R 








■ î- * « 


BT 


Diïg. »5. N 


(t. 


. 61 ut gagntni. 




i P . 5T 1 1 




Diag. »(. N- 3 




t R . en 1 




. (T 1 R 


ifi 


Si les Btan» pantM 


ni le Pi 


:lf" î g 


10 


a partie tarait ouJIe. 




7TéE!i i R 




! S 


R . (C 


.I(:R__ s RprP 


Si lel Noiri janaie 


t R . IF 


5T et gagnant 

■s NoiriB'a<ïi«nlpa) 


en de Pion, 


lianes gagaeraienk te 


Pion en 


aient pu taira partie 




3 R . TR 13 


P , 8T 


Oiag. MS. N- 10 




* R . BF i 


H îr 


ID 1 




5 F .3R 01 gainent 







CHAPITRE II. 
Fou c( Pion contre l'on de la mène conleur. 

PRÉAMBULE. 

244. Daus cette fin de partie, l'attention doit princi- 
palement : e porter sur les deux diagonales de la couleur 
des Fous, tjui viennent se croiser à la case où le Pion 
doit avancer, et que nous appellerons case fondaruen- 
taie. Nous donnerons à ces diagonales le nom de eoti~ 
lisses. 

Cette fin de partie a été longuement et conscien- 
cjeuseœentanalj-sée par M. L. Centimni, de Gènes, 



I 
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et pxposéfi dans le Traifé complet théorique et pra~ 
iiqiie sui' les fins départies de M. JeiinPreti. Nous 
en avons largement profité pour en faire entrer la 
partie théorique dans notre plan ordinaire, lequel 
consiste surtout à mettre en ayant les principes de 
solution qui servent à la fois de point de mire et de 
guide dans la pratique. 

245. PRINCIPES. 



Principe I — Fn 
général le Pion j i ' 
avancer, guan / /• I 
(le sa couliH/ j II l 
masque) le Fou ad- 
verse sur wie cou- 
lisse, sans que celui 
ci puisse aller déf'n 
lire la case fonda- 
mentale sur l'autre 
coulisse 



Diafr 21)7 
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1 >/ / ' ^-^ 
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Principe II — Ln 
partie est remise , 
quand le Fou noir 
peut aller sui l une 
des couhsseï, défen- 
dre la cai,e fonda- 
vïtntole 




Dana celte position le« Noua 
Bjnnt le (laïf, laur Fou it t loujoun 
•i\\\ l tins lies couliH8âa, quaiil le F 
blnuc oecupera 1 autie, (loni- remise 

(Piinoipe m 



Princip 



nS3 DE PARTIS (plâCES ET PiONS). 

Diag. 209. 
i III — 



Lorsque le Fou non 
placé sur une cou- 
lisse est oblige de lu 
quitter , ne pouvant 
ni prendre ni se lais 
ser prendre, le Fov 
blanc peut quelque 
fois se mouvoiï sui 
une diagonale xnter 
médiaire, entre les 
coulisses, et proté- 
ger l'avance du P. 



\ 'f 




M 


m 







Blancs. 

Ici le Fou blanc se rendra d'abord 
à 5TR, extrémité d'une des couIUseB, 
obligeaut ie F noir a se porter sur 
l'autre coulisse , â 4CD ; puis le 
blanc ira a 4C11 et de là â 7D, ga- 
gnniit. 

(Principes lit et I). 

Il fsut lemarquer que si le F Doir 
avait été piimitivement \ 7R. au heu 
d être A nD le prin<.ipe III eut eié 
inapplicable et la pspiie leinise 

[PriDupe 1) 
Diag SIO Noms 
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Principe IV. — La 
défense est générale 
•:»nent efficace quand 
^e Roi noir peut se 

j^lactfr à la distance 
■^e tierce; du R blaw 
■^ie manière gtee l'é- 
^ohange des Foiis ne 

:^t )uisse se faire. 



rtOlTfl 

B m 



m fÂ i 

Quelle que soit la 
blanc , 1a partie se 
principe IV. 



Principe V. — Le 
_^/rincipe TV est sujet 
m une exception, par 
•exemple qiumd le F 
^oir n'a plus qu'une 
^ase de défense sur 
■zme des coulisses. 



Principe VI. ■— p^^^j p 4^ «u 3R les Blancs ga- 
Quand le p noir n a gnent en vertu tlu principe VI 
plus qu'ne case de 
défense, le F blanc 
doit se saçri^er sur 
une des coulisses. 
(Voir diag. 212). 




Dmg SI3 



Noirs 



Principe VII. — 
Quand le F noir n'a 
plus qu'une case de 
défense, onpeutquel 
qiiefois forcer son 
Roi à abandonner 
l'attaque du Pion, te 
qui fait gagner les 
Blancs. 



^/é 






Par 1 F 7R, et ensuite 2 F 
lai Blancs gagnent. 



FIKB DE PàKTIE (P|£oB8 BT PIONB). 

JHag. su. 



Principe VIII. — 
Onpeiit profiter d'un 
échec soit pour goi- 
gner un temps, soit 
pour ' ' 
Fous. 




1 F . 7D ou 7FR ^chic gagnent. 
Diag. 2U (bis). Noira. 



■^»i 



I F . 5CR échec et gagnent. 
Diag. $15. Noira. 



Principe IX. — Il 
est quelquefois es- 
sentiel[de faire pas- 
ser le Irait aitx 
Noirs. 



Principe X. — Il 
ne faut pas perdre 
de vue une théorie, 
quand on veut en 
établir une autre. 




1 P . SR et gagnent. 
Diag. 216. Noirs. 



mm m m 



1 F . 8CR échec; les Noir» per- 
draient, s'ils prenaient la Fou, en 
vertu de la règle de Roi et Pion 
contre Roi. Us devront jouer R . IT. 
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Diag ^17 Noira. 

Pridpe XI. — Il 
est bien entendu que 
iorsçue le R blanc 
■ reprend le F noir, 
lors db l'échange des 
pièces, il ne doit pas 
cesser de défendre 
son Pion. 

Lea Nom, \fec U trait, joaent 
F pr F et font partis remiae. 
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Principe XII. — 
Lorsqu'il ne reste au 
Fou noir que deux 
cases de défense , 
on peut quelquefois 
lui en interdire une 
et l'obliger à quitter 
taidre. 



Diag 518 




1 F 4R, interdisant la cass 7CD 
et foi Qant le F noir d'abandonner 
3TD. 



Principe XIII. — 
En mettant le R noir 
dans l'impossibilité 
déjouer, c'est-àrdire 
à l'état de pat , il 
peut arriver que son 
Fou ne puisse plus 
arrêter U Pion. 



mm 



1 F . 1FD. Le F noir est obligé de 
ae Bacrifier ou d'abandonner la à6- 
fenae de la case fondamentale. 



Principe XIV. — 
La partie est remise 
quand le R noir peut 
se placer devant le 
P blanc, sur une 
case de couleur dif- 
férente de celle du 
F d'attaque. 




Qnela que eoient leurs efforts, les 
Blancs ne pourront pas cbauer le 
R Doir de la cbm quïl occupe. 
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Remarque. — Lorsque le Pion n'a pas atteint sa 7= 
case , il faut avoir recours à l'un des quatre premiera 
principes. On conçoit que, plus le Pion est avancé j 
pins il doit être facile de le conduire à dame. 




246 Jugement •préalable 247. Jugement prealaèk 

(diag. 221). Trait aux Blancs, (diag. 232). Les Blancs gagnent 

Ils gagnent. « Après trois coupa, toujours « eu appliquant le pria- 

ils seront en position de gain im- cipe XII. » 
médiat, en vertu du principe I » 

(Voir solution n' 1) ("Voir solution n" i) 

Diag 223 Noirs ni<i"- "i \ 
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Blancs BLda s 

248. Jugement préalable 249. Jugement préalab'c 
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lag 223). Les Blancs gagnent (diag 224) Les Blancs gagnent 
ujoars, « en conséquence du toujours, « par l'application du 
■mcipe VII > principe XII » 

(Voir solution n" 3) (Voir solution n» 4) 



Noirs Diag 226 



^ 


^^ s 


imst 




250 Jugeiiient ptealable *S1 Jugeniûnt préalable 
dug 225) Trait aux Blancs (diag 226) Remise toujours, 
Digagnent, «parlapropnetédu < pai l'application du pnncipe 
Fmcipe III > IV » 

(Voir solution n" 5). (Voir solution n" 6). 



M 227. 



Noirs. Diag S28. 
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252. Jugement préalable 253. Jugement préalable 
iag. 227). Les Blancs gagnent (diag.. 228). Trait aux Blancs. 
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toujours^ € en appliquant le prin- Ils gagnent. « Ici^ prenant pour 



cipe XIL » 



(Voir solution no 7). 



guide et pour point de mire le 
principe VI, les Blancs parvien* 
nent, en cinq coups, à une posi- 
tion où ce principe est évident 
ment et immédiatement applica- 
ble. » 

(Voir solution n^ 8). 
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SOLUTIONS DU CHATITRE II. 



Diag. 281 N* 1. 
BuNcs. Noirs. 



F 
F 
F 



4 F 



8FD 
4GR 
2R 



1 F 

2 F 

3 F 



8FR 
3TD 
âCD 



3Û et gagnent 
Diag. 222 N* 2. 
TMiit aax Blancs. 



1 F 

2 F 

3 F 

4 F 



3R 

6G0 

8D 



1 F . 6CR 

2 F . iCD 

3 ai libitum 



7FD et gagnent 
Trait aux Noirs. 



F 
F 
F 
R 
R 
F 



3R échec 
6CD 
8D 
6C 
6T 



1 R 

2 R 

3 F 

4 F 

5 F 

6 F 



8 F 

9 R 



4TR menaçant dn mat. 
7 F . SFR 



2T 

iC 

SFR 

6CR 

7FR échec 

6R 



2FR 
7T 



iO R . 8T et gagnent. 



8 R. 2F 

9 R. 20 



Diag. 223 N* 3. 



i F . 7GD 
2 F6FD 



\i 



F . 4FR 
2 F . iFD 



3 F . 8R I 3 F . 3TD 

4 F . 7D et gagnent. 

Diag. 224 N* 4. 
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F . 4FR 


i 


F. 5D 


3 


F .8CD 


2 


F .6R 


3 


F . 7TD 


3 


F . SFR 


4 


F .6CD 


4 


F . IGD 



1 

2 
3 



i 

2 



1 

2 
3 
4 
5 
6 



5 F . 8D gagnaent. 



F 
F 
F 



F 
F 



Diag. 22S N« S. 

8D I 1 F . 8R 

5CR I 2 F . 4TD 

4FR gagnant. 

Diag. 226 N* 6. 

7TR I i R . 4R 

8GR I 2 R . 3F 

Remise. 

Diag. 227 N» 7. 

R .8G I R .30 

F . SFR 2 F . 6TR 

F . 7GD 3 F . 3R 

F . 8FD 4 F . 4D 

F . 4GR 5 F • 2CD 

F . 2R et gagnent. 

Diag. 228 N* 8. 



1 R 

2 F 

3 F 

4 F 

5 F 



7T 

6TR écb. 

7GR 

3FD 



1 F 

2 R 
S F 

4 F 



5D 
IR 
4FD 
IFR 






4GD et gagnent. 



CHAPITRE m. 



■Ve Vva de e*«lcMr dUti cMt«. avcr 
émm PS*H« des des» cMé*. 



^i. I. « Eo général, quand, sur la fin d'une partie, 
OD a on on deux Hons de front arec on Foa, Û faot, 
pour mener ces pions i dame, les établir sor des cases 
de la cooleor opposée à «elle do Fou, afin de pooTtùr 
déposter le Roi on les pièces de l'adTeisaire, qui s'op- 
poseraient iravance des pions. » (Voir Stratégie rai- 
sormée, des ottcertures, page 67, tome I. 

II. < Quand les Fous sont de couleur ditifêreote, on 
peut avoir plusieurs pions de plus sans gagner la partie. 
on des Fous les arrêtant. (Voir diag, 231 .) > 

III. < Quand les Fous sont de conlenr diverse, celui 
qui a des chances de gabi doit éviter les échanges de 
pièces. » 

255. Jugem.préal. Di^e. SSQ. Soirs, 

(diag. 229.). « Ici et 
dans les positions sem- 
blables, évitez de pla 
cer les pions sur ton- 
tes les cases de la cou- 
leur du F (principe I). 
Si, au premier coup, 
vous jouyiez \ P . 
5 FR, le noir, par — 
1 R . 3D, ferait re- 
mise; jouez donc 
P . 5R, et vons ga- 
gnerez avec vos deux 
pions de plus soutenus 
de votre Roi. 

(Evident). 
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Diag 230 




fOIB DM PARTIS 

Noira 


piicga BT pions). 
Diag 231 


Noir. 
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BlancB 

356 Juf/e»ient préalable 



Blancs 
^7 Jugement préalable 
(diag. 230) Irait au\'^lll^s Ils (diag 231) Remise «Quelle que 
gagnent. « Pouvant conduire leur soitla case occupée par le F noir, 
K à 7D, les Noirs empêcheront le le F blanc arrêtera tous les piom; 
R blanc d'occuper la caae IR, ce il en serait de mème^ si le P du 
qui les fera damer. » F des Noirs était à sa 7" case. > 

(Voir solution n" 1). (Evident). 



Noirs. Diag. 233. 




'^1 



y4i ^ 



Blancs Blincs 

258 Jugement prtalalU 259 Jugement préalable 

(diag 232) Trait aux Blancs (diag 233) Trail; aux Noira 

Remise « Le Roi noir ne peuj Remise « Les Fous de part et 
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) déposté ^ et le Fou blanc d'autre se placeront finalement 
ne sur la grande diagonale. » sur une case delacouleurde celles 

des Pions, pour les protéger con- 
tre l'attaque des Rois, et 4 Pions 
(Voir solution n^ 2). blancs pourront contenir 5 Pions 

noirs. » 

(Voir solution n^ 3). 



SOLUTIONS DU CHAPITRE IIL 



Diag. 230. .\« i. 
JJlaxcs. .Noirs. 



i F 
3 F 
A R 

goent' 



1 

9 

3 



P 
P 
R 
R 



6TD 
7CD 
2F 



t 

9 

3 
i 



R 
R 
P 
R 



5D 

CF 

7R échec 

70 et ga< 



Diag. 232. N- 2. 



5D 

4FD échec 

3R 

20 



t R pr P ou A 

2 R pr P 

3 R pr P 



Nulle. 



A. 



1 P pr P 

2 P . aC I 2 R pr P. Les 
.\oirtf - eu?ent pousser le PT à Oamo et 
permettre aux Blaucs de faire de même, 
mais la partie restera toujours nulle. 

3 P . 4F0 éch. 13 P pr P 
R . 3R I 4 R . 5C 



V 



5 R . 20 

6 F . 7CR 

7 R . IF 



5 R . 6(: 

6 R . 7T 



NuUe 



Diag. 333. No 3. 



2 R . 2F 

3 P . 3GR 

4 R . 2R 



1 R . 4D 

2 R . 5F 

3 R . 6G 

4 R nr P. Si les 



Blancs avaient cherché à défendre ce P 
delà T ils anraient«robablement perdu. 

If I? KTTk R U AP. 



5 F 

6 R 

7 F 

8 F 

9 F 

10 R 

11 R 

12 R 

13 R 

14 R 
45 R 

16 F 

17 F 

18 F 



5T0 

20 

7F0 

80 

5T0 

2R 

IR 

2F 

2R 

IR 

2F 

7F0 

600 

7F0 



5 R 

6 R 

7 P 

8 R 

9 R 



10 
11 
12 
13 



R 
F 
F 
F 



14 R 

15 F 

16 F 

17 R 



Xulle. 



6i: 

70 

3GR 

60 

5F 

6F 

6FR 

40 

5FD éch. 

60 

40 

3F0 

70 
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FINS pv PARTIS (PIÊCSS RT PIOH«). 

CHAPITRE IV.- 
Cii*allei> et Pion centre l^*! «cnl. 

Principe. 



260. 1. Un Pion soutenu du Cavalier placé derrière 
gagne toujours, attendu que le Roi adverse vint-il se 
mettre entre le P et le Ç , celui-ci ne pourra être pris 
sans que le P avance à dame. 

II. Il y a une seule exception à cette règle, c'est 
lorsque le P de la T est A sa 7« case. 

ig. 234. Xoira. Diag. 235. N( 




261 . Jugement préaUible 262. Jugement préalaàle 
(dlag. 234). Les Blancs gagnentjdiag. 235). Remise toujours, 
toujours. < Le K blanc vient au « Le Hoi blanc ne pouvant fl'ap- 
secours de ses pièces, d'après le procher de son Pion i^ans faire 
principe I, et le P damera, le R pat son adversaire, la partie est 
noir ne pouvant prendre le C. » nulle. » 



(Evident). 



(Evident). 
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M9. Trtoatw jmPQM'TMMt Mm ut mATiQuit ov ibv. 
Le C a}/ant le trait, ne pevt le faire passer 
■ du côté adverse, en perdant ou gagnant im temps. 
Dut;. 236. Noirs 
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264. Jugement j^féalabla (dns 236) Irait aux 
Blancs^ remise ; trait aux Noirs, ils perdent « Dans 
la iiositioii du diagramme ci-desaus, supposojis que le 
C ne soit pas sur l'échiquier, le gain de la partie, ou la 
remise, dépend de la couleur qu'il occupera. Or voici 
te j)rlncipe général : 

« Le Roi uoir et le Cavalier étant sur la même cou- 
leur, le trait est au désavantage de celui qui l'a ; quand 
iU sont sur des couleurs di^reutâS, le trait fait re- 
mise pour le Roi seul et fait gagner le Cavalier. » 

i)i';monstiiation. 

Le C, qui est sur le blanc, ira sur le noir à son X"', 
3", ->•, etc., coup ; le II noir, en Jouant à son tour, ira 
sur le noir à son \'^, *, b", etc., coup ; donc à tous les 
coups pairs, le G ira sur le blanc, ainsi que le R noir, 
qui n'a le choix qu'entre deux cases ; donc ie C, qui 
aura alors le trait, ne pourra défendre une case noire, 
telle qu'est 7FR de Noirs. De là, pour les positiona 
semblables, la règle générale : * 

Avec le trait, les Blancs remettent, quand le 
C et le li des noirs sont sur la ntême couleur, pri- 
mitivement; 

Une d« c«s deux conditïous «tant cUaagées, les 
Blancs gagnent. 
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CHAPITRE Y. 
Cavalier et Plaa« cvatre fmi 

RlINCIPE. 

265. Si, dans cette an, le Fou peut se sacrifier pour 
le Pj évidemment la partie sera nulle; mais la chose 
n'est pas toujours possible, et alors le pion va à dame. 




blanca 

266.' Jugement préalable (diag 2J7). Partie 
dépendante du trait « S'il appartient aux Blancs, ils 
jouent 1 C 6D, le Pion ira à dame, si les Noirs 
jouent les premiers, ils n'ont qu'à se maintenir sur une 
des cases 4TD, 3CD, 2FD, le pion sero immobilisé; de 
U, la nullité. » (Evident). 
Diae 238 N [Rs Diag 23*^ NW 




Jugement préalable 268. Jugement préalaile 
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Diag ' 4-i ' N oirs 

272. Jvgeme}it préalable (diag 
242). « Les Blancs, avec le trait, font 
partie nulle, en poursuivant le R non 
par des échees, ou en se plaçant de 
façon à a\oir un double écliet m le 
pion avance. > (Evident). Exemple 



1 


IFD écii. 


1 R 


Tf 


a c 


3D éoh. 


2 R 


71 


H<; 


4CD«;h. 


3 R 


« 


4 


3D 







273. Jugeme)it préalable (diag 
243). II es évident que, le C ne pou- 
vant s'éohappep, le Pion damera ^ 
forcément). » 



Diag 244 



274. Jugement préalable 
(Jiag. 244). « Avec le trait, le C 
fera partie nulle en allant à SFR 
et lorsque le R noir viendra l'atta 
quer, il reviendra à IR, puis à 
3D, gardant tovgours la case où 
le pion doit damer. » 

(Evident). i 




1^6 nus OE fABTlE (pièces BT flO.NSJ. 

CHAPITRE vil. 

Carnller conirc le Roi enrermé daDs un e«l« 
pnr le Piou de la Tuar. 




21o. Jugement préalable {diag. 243), Trait aux 
Blancs; ils giignent. Tr^taux Noire, remise. « Pour 
que le mat puisse être Aama , il faut que le Roi noii' 
soit confiné dans le coin et le Pion arrivé à sa 7« case, 
et de plus, que <x soit aux Blancs à jouer. Les coups 
des Noirs sont tous foitis ou indifférents 
(Voit solution n" 1) 
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275. Jugement préalable (diag 246) Les Blancs 
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gagnent toujours. < Avec le trait, ils font mat en qua- 
tre coups ; sans le trait, le R blanc devra jouer deux 
fois pour amener l'avance des pions; le R noir sera 
poussé à 8TR, le P de la T à 7T, et le Cavalier sera 
obligé de prendre le PC pour donner le mat. » 
(Voir solution n" 2). 
Diag. 247. Noira. 
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277. Jugement préalable <diag. 247). Trait aux 
Blanca, ils gagnent. « On pourrait appeler cette posi- 
tion l'exécution des 8 Pions ennemis par le Cavalier. 
Le Roi noir, pour le mat, doit être immobilisé au coin 
et le PT 4 sa 7» case : tel est le point de mire où doit 
ten^e chacun des coups des Blancs. » 
{Voir solution n» 3). 



SOLUTIONS DU CHAPITRE Vil. 



I R.7T 

» H.8T 

J R . JT 

t R. 87 

5 P . 7T 



t C . jCRdcbacetnut. 



Diaf. «T. K* ^. 



1 C.tFR 
S C . 4CII tcb 



U c pr F «due at m». 
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CHAPITRE VIII. 
Deux CnT0ller« cantre Roi et Pl9n. 

Peincipe-s. 

278. I. Nous avons vu, page 25, que deux Cava- 
lière seuls ne sont pas une puissance niatante ; mais s'il 
reste un pion i la défense, cela peut être un malheur 
pour le R seul qui ne peut plus profiter du pat pour la 
remise. 

■ II. Le moyen le plus puissant pour l'attaque, et 
l'unique presque toujours, c'est de rendre immobile le 
R noir, ce qui nécessite le jeu du P. Un des Cavaliers, 
alors, peut être arrivé à temps pour donner èciiec et 
mat. 



Noii-8 Ihag S49 




m»! ? Blancs 

279. Jugement piéalable 280 Jugement 
(diag. 248). Les Blancs ga- (diag 249) Irait sxxi Blancs, 
gnent toujours : « avec le ti iit ils g'ignent < Les Cavaliers pon- 
par le principe II, en imraobi- vant arriver a temps pour em- 
lisant le R noir qui jouera son P, pêcher le R noir de sortir di 
et l'autre C donnera le mat; sans coin, le placeront sous le pat, 
le trait, en forçant le R noir à puis sous le mat, » 
revenir dans le coin. > 

(Voir solution n" 1). (Voir solutiwi n" 2). 



Ug.SÔO. 



DEUX OAVALtBU CONTKB BOI ET PIOM. 

Noini. Dag. S5I. 
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NoiM. 
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ftttcM- • Blancs. 

281. Jugement prêalab e 282. Jugement préalcAle 

.ag. 250). Les Blancs gagnent (diag. 351). Trait aux Blancs, 

ajours. « Toujours, d'après le ils gagnent). « Les pièces blan- ' 

ime principe, les trois pièces ches manœuïTent après avoir 

inaent en 3" ligne et don- arrêté le Pion de manière à im- 

nt le mat au 11» coup, > mobili er le R noir à I TR, et 

quand le P fait dame, un des 

cavaliers donne le mat an 9» 

(Voir solution n» 3). coup. » 

(Voir solution n» 4). 
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283 Jugement ptA^, ... 284 JugemoU pteataàtc 



140 HFB Di piBTtB (nten tr nsKt). 

(diag. 252). « Les Blancs avec (diag. 253). « Les Blancs avec le 
le ^ait immobilisent le R noir trait font mat en cinq coups, 
en deux coups et le font mat au sans que le P noir joue ; et c'est 
troisième. » ainsi que , abondance de biens 

nuit juùrfois. » 
{Voir solution a» 6). (Voir solution n» 6). 



Diag. S54. 



Noin. Diag. SS5. 




Blancs. Blancs. 

285. Jugement préalable 286. Jugement préalable 

(diag. 254(. Trait aux Blancs, (diag. 255). * En prenant pour 

ils gagnent. « Par une série de point de mire qu'au moment où 

coups ingénieux, les Blancs for- le R bîanc jouera à 3G, le R 

cent le R noir à revenir à 8T ou noir soit forcé de jouer à 8C. » 
8F, oiL il reçoit le mat au 22* 

coiiP' » (Voir solution n« 8). 
(Voir solution a° 7). 



SOLUTIONS DU CHAPITRE VIII. 
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6 C . ER 
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quatre «onps. 
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S'ils joneDt R . IG il tant jouer 
1 . eC Bt l'an mat en troii conpi. 
e R . 7F et faut mat m troii coups. 
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Diag. 2S0. N« 3. 



1 C . 3FR 

2 G . 2D ech 

3 R . 4C 

4 C . 4FD 

5 R . 3T 
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Diag. £5. N« 8. 
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CHAPITRE IX. 
Cavalier et Plan oonirc plasleilrs PioMs. 

PRÉAUBULE. 

287. Les Fins de parties de Cavalier contre Pions, 
oa de C contre C et Pions, peuvent être considérées 
comme des problèmes ordinairement assez difficiles, où 
tout dépend de la position et du trait, oa bien de l'un 
et de l'autre. Le jeu des Rois y joue naturellement un 
grand rôle. Les principes qui y sont applicables sont 
celui du Chapitre VI, et ceux qui reganlent 1m Fins 
de parties où il ne reste que des pions. Ce sont des 
positions sur lesquelles la généralisatloQ a bien peu de 
prise. 




Diag 257 


Noin 






-^ 
















-' 


' V ' ^ 



préalable 28Ê 
(diag. 256). Trait aux Noirs; ils (diag. 257). Trait mx Blanca; 
gagnent. « Quand le Cav^ier ils gagnent. « Position facile a>» 
aura réussi à prendre un des Noirs à cause de l'excellent^ 
trois pions formant triangle, le position du C blanc qui ae doit 
R ou le C arrêteront facilement jouer que assez tard. L'analyse 
'le PFD, et resteront vain- soignée de la solution est ^^ 
queurs. » Kié éritzki : il a prouvé que ^ 

les Blancs jouaient C .4^8" 
premier coup, les Noirs feraient 
une remise par la manœuV* 
puissante de leur Roi. » 
(Voir solution n» 2). 



(Voir solution n" 1). 
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SOLUTIONS DU CHAPITRE IX. 



Diag. 256. \« 1. 



Bujicâ 



3 R.3T 



5T. S'ils 

idU Pion 
jpae à 4Tn et le 
PFD. 



C prend li Pion 



Noirs 

1 C . 5R échec 

S G . 7KR échec 

3 C . 6D 

jonent R . 31. le 

par échec, Nlb. il 

R noir va ârrelw le 



5 

7 
S 



P 
p 
R 
R 



10 R 

il R 

IS R 

13 R 

U R 

15 H 

16 P 

17 P fait D 
et mat 



4T 

ôFD 

6FD 

3T 

8C 

3T 

2T 

2C 

ITou A 

IG 

IT 

7F 



4 P 

5 G 

6 R 

7 C 

8 R 
» P 

10 R 

U R 

« P 

13 R 

14 P 



15 
17 



G 
G 
G 



pr P 
pr P 
. 3C 
. 4D 
pr P 

. 5T échec 
. 4T 
\i 
. 6r échec 
^6C 

. 7T échec 
. 3tR 
. r.R 
. 71* échec 



13 R . IG 

14 R . IT 

15 P . 7F 
10 P fait D 

IG 



17 R 

18 R , 

19 R 

20 R 

et mat 



IF 
2R 
3R 



13 R . 6G 

h G . a*'R 

15 G . 5R 

16 C . 7FR échec 

17 P . 7T échec 

18 P fait û éfite 

19 D . 8D échec 

20 D . 6D échec 



Diag. 257. N» 3. 
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joaaicnt R . 40 les Blancs gagneraient 
par R . 4F (Voir également A. B, C.) 
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Si les Blancs, an premier coup, 
jouaient le G, la partie serait remise 
de la minière suivante : 
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SOLUTION DU CH.iPITRE X. 

Diag. 159. 



BlancB 

290 Jugement ptéalafile 291 Jugement préalék 

(diag 258) Irait aux Blancs ils (diag 359) Les Isoirs gagne 

gagnent. < En offrant le C par toujours. « Des deux côtés 

échec, et que les Noirs prennent fait une dame; mais le K bla 

Iou non, le Pion fera dame, soit attaqué par les trois pièces m 

au 2« soit au 3» coup. » res R, D et C, succombera avi 
et sans trait: » 
(Evident). (Voir la solution suivante). 
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ARTICLE IV. 

MISCELLANÉE COMPLÉMENTAIRE DE XOS FINS DE PARTIE. 

Nous sommes amyés au tenue de notre tâche; 
ayant de couronner l'édifice, qu'il nous soit permis de 
jeter un coup d'œil rétrospectif sur quelques parties de 
notre œuvre, d'insister sur quelques points par de 
plus amples développements, et de signaler quelques 
nouveaux objets d'étude. 

Faisons d'abord observer, une fois de plus, que c'est 
dans les fins de partie que la puissance intrinsèque des 
pièces se manifeste plus complètement ; car c'est alors 
que leurs évolutions s'exécutent, aux diôërentes régions 
de l'échiquier, avec plus de liberté, et sur un terrain 
plus étendu. 

Nous avons toujours compris qu'on ne peut être fort 
joueur sans être préalablement un profond théoricien : 
or, une des connaissances théoriques les plus impor- 
tantes est celle de la puissance respective de chaque 
pièce, c'est-à-dire, des ressources qu'on peut en tirer, 
tant pour l'attaque que pour la défense. 

Les dernières guerres nous ont appris (hélas! pour le 
malheur de l'humanité) ce que vaut sur le champ de 
bataille le perfectionnement des armes. Evidemment, 
les pièces de l'échiquier ne peuvent être améliorées par 
la main de l'ouvrier; quel que soit le prix de la matière 
et l'élégance de la forme , leurs propriétés sont toujours 
les mêmes ; mais demandez aux maîtres de l'échiquier 
si eUes ne peuvent pas devenir plus puissantes à mesure 
qu'on en connaît mieux l'usage , et cela dans une pro- 
gression ascendante qui n'a de bornes que celles de 
Tintelligence humaine. Ainsi, quel est l'amateur qui 
puisse se glorifier d'avoir tiré de la stratégie du Roi, 
du CavaUer, de la Tour, de la Dame et des Pions tout 
l'avantage qui peut surgir du jeu si compliqué de ces 
pièces sur un terrain qui a ses gorges et ses angles? 

Dans l'étude des pièces et des pions, nous avons 
donné des règles puisées dans leur nature intime , mais 
nous avons éloigné bien loin de nous la prétention 
d'avoir tout dit, et notamment en ce qui concerne le 
jeu de la Dame. Tâchons d'y suppléer, en l'étudiant 
comme la seule pièce composée, sous le double titre 
de Dame-Tour et de Dame-Fou, deux mots techniques 
que nous créons pour le besoin de la cause. 
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ÉTUDE NOUVELLE 

Sur là Stratégie de la Dame, du Roi et du Cavalier. 



I. 



CoMxdéTée comme 'çuce com^ o»ie i^at tialute t\ dmtie 



SECTION PREMIÈRE. 
Dame-Tonr 

On est trop accoutumé à ne vôir dans la Daime, 
cette arme terrible qui a tant d'influence sur le résul- 
tat de la lutte , que l'élément de la force, et â faire 
trop peu d'attenti<>n à celui d© la ruse et de la dissimu- 
lation, qui résulte de sa nature de pièce composée. 

Par sa puissance de Tour, en vertu de laquelle elle 
décrit des perpendiculaires aux bandes, à l'instar des 
pièces de siège contre les murs d'une citadelle, la Dame 
attaque carrément, franchement, à ciel découvert; 
mais elle se garde bien de nous dire qu'elle cache sous 
son armure, comme Spartacus sous son vêtement, un 
poignard perfide qui frappe obUquement dans l'ombre. 
Nous voulons parler du lorgnement du Fou, son 
coopérateur inséparable. Ajoutons que la réciproque a 
lieu, et que quand la Dame-Fou décrit une oblique aux 
bandes, c'est la Dame-Tour qui joue, à son tour, le rôle 
peu noble d'arme cachée dans les ténèbres , mais moins 
épaisses que les premières. 

Notez que la Dame, quand elle joue et attaque 
comme Tour, ne peut jamais donner plus de deux 
échecs ; en vertu de ce principe géométrique que d'vn 
point sur une ligne, on ne peut mener qu'une seule 
perpendiculaire. Ainsi dans le diagramme ci-après, où 
la Dame composée peut donner 12 échecs (maximum), 
la Dame-Tour, jouant et attaquant comme T, ne peut 
doaner que les deux échecs D . 3D échec et D . 6R éch; 
jouant et attaquant comme Fou, elle ne donne égale- 
ment que deux échecs; jouant comme Tour et atta- 
quant comme Fou, elle en donne quatre > et elle en 
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donne quatre antres en jooant comme Fou et attaquant 
comme Tour. 

n en faut dire autant, et pour la même raison, de la 
Dame-Fou. 

SECnON OErxiËHE. 



Il nous reste peu de 
chose à en dire après 
ce qui précède. Cepen- 
dant, il est ici deux 
choses qu'il ne' faut 
pas oublier : 

lo La Dame-Fou, 
nons l'arons dit, est 
la pièce dont l'action 
est la moins directe et 
la moins saillante ; 

2° 11 faut, à chaque 
mouyement de la D, 
se souTenir que l'ao- 
tion de la Dame-Fou 
^'■^'^ est toujours représen- 

tée par l'un des diagrammes suivanta, selon que la 
Dame est à la bande ou ailleurs : 
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Lorgnement de la Dame-Fou, 



Lorga«meat da U Dame-Pou , 
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Corollaire pratique, — De ce que la Dame est une 
pièce composée et une épée à deux tranchants, il ré- 
sulte que, dans le jeu de cette pièce, il y a lieu aux 
recommandations suivantes : 

1° Ne jamais jouer la Dame-Tour, qui décrit des 
perpendiculaires aux bandes, sans observer attentive- 
ment l'attaque oblique de la Dame-Fou ; 

2^ Quand la Dame-Fou manœuvre obliquement aux 
bandes, il faut alors observer l'attaque perpendicu- 
laire de la Dame-Tour ; 

3® Dans la défense, il faut se faire un devoir et une 
habitude d'observer d'abord l'attaque oblique de la 
Dame-Fou, pour la raison donnée ; 

A9 Evidemment on savait toutes ces choses avant nos 
avertissements; mais il est des recommandations 
d'autant plus urgentes, d'autant plus nécessaires 
qu'elles semblent plus inutiles. Notre intime persua- 
sion, c'est que cette division mentale de la Dame, dans 
la pratique du jeu, est une des précautions les plus 
utiles à observer de son côté, avant de la recomman- 
der aux autres : Cfiarité bien ordonnée.,. 

SECTION TROISIÈME. 

II. Dame éehlqnéenne, Dame-Toar, Dame-Fon. 

(Voir notre Théorie développée de la Dame échi- 
quéenne. Nouvelle Régence, page 52, année 1863.) 

Problème 1. 

Le Roi noir et la Dame étant placés arbitrairement 
sur l'échiquier vide de pièces, dire soit à première vue, 
soit le dos tourné à l'échiquier, combien de fois elle 
mettra le Roi noir en échec, en partant de la case 
qu'elle occupe et y revenant après chaque échec. 

Problème 2. 

Déterminer qu'elles sont les conditions du nombre 
maximum (12) et du nombre minimum (4) d'échecs 
que la Dame peut donner. 

Problème 3. 

Enumérer le nombre de positions où la Dame peut 
donner échec de 4, de 5, de 6, de 7, de 8, de 9, de 10, 
de 11, de 12 manières. 
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Phoblèmb 4. 
Placer le Roi noir et la Dame blanche sur l'échiaiiier 
ride, de manière que la Dame donne on nombre déter- 
miné d'échecs, depuis 4 jusqu'à 12. 
Terminons par ce que nous appelons le paradoxe de 
, la Dame échiquéenne : c'est la position du diagramme 
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Blancs. 
La Dtune blanche où l'on vent. • 

Problème 5. 
Le Roi noir est à ITD : sur quelles cases faut-il 
que la Dame soit pour donner échec comme il suit ? 

7 échecs sur 12 cases blanches; 

5 échecs sur 12 cases blanches; 

8 échecs sur 6 cases noires; 

6 échecs sur 12 cases noires. 

Le problème consiste à assigner la limite qui sépare 
les cases où se donnent les échecs en nombre pair 
(8 et 6), et de même pour les échecs en nombre impair. 

Nota. Evidemment si c'est la D qui occupe la case 
ITD, la même propriété aura lieu. 

(Voir notre Théorie développée sur la marche du 
Roi, Nouvelle Régence, année 1863, page 16). 
Problème 6. 
Peut-on établir rigoureusement la Règle mathéma- 
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thique que doit suivre le Roi pour se transporter dans 
le moins de coups possible d'une case désignée (la 
prime) à une case également désignée (l'ultime). 

Nota* Pour revenir de l'ultime à la prime, il y a le 
même chemin à parcourir, en sorte que ces deux cases 
peuvent échanger leur nom. 

Problème 7. 

Peut-on, au moyen d'un procédé infaillible, calculer 
rigoureusement le nombre de manières dont le plus 
court trajet peut s'effectuer? 

Nota. Le Roi partant de sa case se rendra à sa 8< 
case en 7 coups, ti'ajet maximum, et il le fera de 393 
manières. — On peut facilement déterminer les limites 
du terrain que doit parcourir le Roi touriste. 



(Voir notre Th'^orie développée sur les évolutions du 
Cavalier, Nouvelle Régence, année 1862, page 290). 

Problèmes 6 et 7 formulés absolument de la même 
manière que pour le Roi. 

Problème 8. 

Peut-on dire à la première vue, en jouant, en com- 
bien de coups le Cavalier peut aller d'une à une autre 
première venue ; règle importante, il faut en convenir. 

Problème 9. 

Résoudre (sans voir) le problème du Cav. d'Euler, 
la prime et l'ultième étant également désignées, 
comme nous l'avons fait sous les yeux d'un juge très- 
compétent (M. Amous de Rivière). 

ARTICLE V. 

Coup d'œil r^trospeclir avant de clore. 

Un mot de l'aTCuir. 

A partir de 1860 jusqu'en 1866, où le Sphinx, 
rédige par M. Paul Journoud, cessa de paraître, nous 
avons publié de nombreux travaux dans les différentes 
revues rédigées par ce profond analyste et lumineux 
écrivain. Nous nous souvenons qu'un jour il exprima le 
désir de nous les voir publier dans un recueil spécial, 
conseil qui devenait une séduction pour nous du jour où 
il les avait honorés du suffrage, bien trop flatteur 
assurément, de travaux inappréciables. 
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Nous ne pouvons non plus avoir oublié qu'un des 
plus fermes appuis de l'Echiquier français, nous a fait 
l'honneur de nous suivre avec un zèle soutenu, et que, 
dans un article élogieux, il terminait ainsi : /Son^-ce-Zà 
des travatcœ inutiles pour la pratiqua? 

En attendant que nous puissions réaliser le vœu de 
nos amis, nous avons indiqué la source où ils pourront 
se. procurer nos travaux. A l'amateur studieux qui ne 
veut rien ignorer, et qui veut grandir par tous les 
moyens, donnons quelques exemples : 

l«r Exemple. 

Fin de partie de Roi et 2 Pions contre R et P, tirée 
du Traité de Philidor, remise ou gagnée (voir l^^^ 
fascicule, p. 45. Nous choisissons cet exemple et les 
autres pour mieux faire comprendre la spécialité de 
notre méthode. 

Du temps de Philidor, où la théorie de l'opposition 
bisimpaire, du carré du pion, celle des limites, celle 
des distances, la Règle générale de Roi contre Roi et 
Pion, laquelle embrasse dans sa généralité toutes les 
règles secondaires qui s y rattachent , toutes ces géné- 
ralités, disons-nous, étaient encore inconnues ; c'est 
pour cela que Philidor est obligé d'anaîyser chaque coup, 
et de recourir à une variante de 17 coups pour assurer 
le gain des blancs. 

Dans notre méthode , avant d'en venir à la prati- 
que, nous nous sommes prémunis d'une ample provision 
de règles et de principes , comme on le voit depuis 
page 4 jusqu'à la page 19 du 1«^ fascicule pour la 
spécialité de cette fin de partie ; ajoutons à cela notre 
cours développé de Théorie échiquéenne qui précède 
la Stratégie raisonnée des débuts modèles. Aussi, pour 
la solution de la fin de partie ci-dessus, nous sommes 
bientôt fixés sur le résultat, ainsi qu'on peut s'en 
assurer. 

2« Exemple. 

Même fin de partie (LoUi). On connaît les immenses 
travaux exécutes sur cette position et qui ont fait l'ad- 
miration de M. Staunton. Dans le livre des Fins de 
partie de M. Preti, ils occupent un espace considérable, 
sans préjudice d'un tableau que l'on peut comparer à 
une carte géographique qui a dû coûter du temps et de 
la patience, et des frais d'impression (80 fr. sic). 
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Pour nous, nous avons cru pouvoir nous mesurer 
contre ce géant avec notre petite règle des limites. 
Avons-nous été aussi clairs, aussi persuasifs que nos 
devanciers; et s'il fallait jouer cette variante dans un 
Tournoi, laquelle des deux méthodes serait préférée ? 
A un autre tribunal de prononcer. 

3« Exemple. 

Roi contre 2 ou 3 Pions abandonnés — Roi et 3 
Pions contre Roi et 3 Pions ; à cette dernière fin de 
partie se rattachent les positions de Greco et de Szen, 
qui se montrèrent, à l'origine, rebelles à toute analyse. 

Au moyen de la méthode géométrique des triangles 
de pions ou de cases, nous croyons être parvenus à 
faire disparaître le vague et l'incertitude du "tâtonne- 
ment (voir 1®^ fascicule, page 91 et suivantes). 

A propos de cette méthode géométrique , nous pen- 
sons qu'elle est appelée à rendre de grands services 
au procédé généralisateur par l'entremise de la Théorie 
des Distances. 

4o Exemple. 

Voir, 1®^ fascicule, l'usage que nous faisons des 
Règles préconçues (points de mire) de l'opposition 
bisimpaire, pages 40,45, spécialement; de la Règle 
générale, page 12, et de la Règle des limites, page 29, 
double principe qui s'applique à un si grand nombre de 
positions particulières ; enseignement pratique de la 
manière de jouer les pions, ce qui est une qualité 
si rare, et sans laquelle pourtant, dit Philidor, on ne 
sera jamais un grand joueur. 



Observation finale. 

Nous nous proposons de continuer dans le journal 
la Stratégie ce genre d'analyse et de compte-rendu 
sur les différents paragraphes de notre Stratégie rai- 
sonnée des fins de partie, \^^ et 2® fascicules, comme 
aussi sur les nombreux travaux publiés par nous dans 
les différentes Revues de M. Paul Journoud. 

Ainsi, nous ne disons adieu ni aux Echecs, ni à 
Vous, honorables lecteurs. 
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